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BEGINNERS _ 

Para los que recién se inician, les explicamos córner 

descifrar los crípticos mensajes de error que envfen 
las CZ 1000/2000, las TK 83/90X o las TS 2068. 
Además comentamos cómo cuidar los equipos. 
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DESARROLLO S 

Una interfase paralelo para lasCZ 1000 yTK 83 no: 
permitirá múltiples aplicaciones, mientras que otr< 
proyecto para las Spectrum/TK 90X/TS 2068 será d( 
gran utilidad en caso de tener que tomar datos ex 
temos (como temperatura, humedad o iluminación) 
PAG. 27 


SOFTWARE MEDICO 

Un profesional nos relató cómo utiliza una hom 
Computer en el servicio de terapia intensiva de i 
hospital. 
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LOS PUNTEROS DE LA C-64 



Indicamos en qué consiste esta seri 
de memoria y cómo modificarías pr 
comandos. 


uunocimientos (de Baste oX *;. ret f/erirán ciertos 

iHsaslPS 

ssssips 

'"Steris 


PROGRAMAS INEDITOS 

TS 1000/1500; 

CZ 1000/1500; TK 83/85 

• Bomba (pag. 12) 

• Bugy (pag. 12) 

• Viaje peligroso (pag. 18) 

• Inferíase control para CZ 
1000/1500, TK 83/85 (pag. I l 

SPECTRUM, TS 2068 y TK 91 

• Cargador de código de máquina (pag. 24) 

• Países, capitales y banderas (pág. 34) 

TI 99/4A 

• Huesos (pag. 38) 

■ Una subrutina de ploteo (pag. 50) 

DREAN COMMODORE 64 

• Modificación de los punteros (pag. 52) 

• Pelota al blanco (pag. 54) 

• Cambio de identificación de disco (pag. 56) 
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Red de distribución 

Durante los últimos años los usuarios de microcom- 
putadóras, en cualquiera de sus configuraciones y 
niveles, han podido observar como, en el exterior 
del país, la tecnología permitió el desarrollo de 
bancos de datos a los que similares usuarios de 
otras latitudes pueden acceder con sólo una llama¬ 
da telefónica. 

En nuestro país Sistronic anunció una red que 
quedará configurada, en su primera etapa, por 
líneas conmutadas comunes, los usuarios con sus 
microcomputadoras y el Host Computer de esa 
empresa, en donde residirán la información que 
cada usuario podrá consultar y un área de memoria 
disponible para dejar mensajes entre usuarios (abo¬ 
nados al sistema). 

En principio, el software de comunicaciones que 
deberá poseer el usuario, le será entregado aí mo¬ 
mento de la inscripción, junto con la descripción del 
uso, en cassette o diskette a su elección (obviamen¬ 
te, acorde con la configuración de microcomputador 
de que disponga) y su número clave de abonado. 
Será necesario que el usuario disponga de un Mó¬ 
dem (de por lo menos 300 b.p.s.) el que podrá ser 
provisto por SISTRONIC. 

SISTRONIC permite la resolución de los, hasta hoy, 
problemas que no permitían la comunicación de 
equipos micro a macro y viceversa. 




Los protocolos de comunicación, sin llevar a los 
micro a transmisiones de tipo sincrónico, limitaba 
enormemente el aprovechamiento de recursos de 
lado del Host. haciendo las aplicaciones muy pesa¬ 
das y antieconómicas. La resolución siempre estriba¬ 
da en aumentar el costo de los microcomputadores 
(plaquetas adicionales, unidades de disco para con¬ 
versión por Soft), o realizar aplicaciones menos 
rentables, para el lado del Host. o menos atractivas 
para el usuario. 

En los microcomputadores, orientados a comunica¬ 
ción asincrónica, puede obtenerse fácilmente velo¬ 
cidades de transmisión de hasta 9.600 b.p.s. Lamen¬ 
tablemente, el estado de la mayoría de las líneas 
disponibles en nuestro país, no permite llegar a esa 
velocidad, pero sí a 1.200 b.p.s. con seguridad. 

El equipamiento disponible, permitirá que la veloci¬ 
dad de transmisión comience en alta y vaya bajando, 
de ser necesario, automáticamente hasta lograr la 
óptima de acuerdo al estado de línea. 

De esta forma, se abre para los usuarios inquietos en 
desarrollo, la oportunidad de experimentar en comu¬ 
nicaciones, pues estará disponible a ellos la nómina, 
número de Teléfono, código (de abonado al Sistema) 
y configuración de su equipo microcomputador, de 
otros abonados al Sistema. Será posible establecer 
entonces comunicaciones directas entre abonados. 


^Librosdecomputación 

Los best-sellers del trimestre 

Todo sobre el nuevo Commodore 128, 


276 páginas, por Klaus Genis, 

(Ed Ferré Morel, 1985) A 23.10 

Commodore 64. Guia del Usuario, 

464 páginas, por John Heilborn, 

(Ed. McGraw-Hill, 1985) A 25.20 

MSX. Guía del Usuario. 

310 páginas, por Paul Hoffman, 

(Ed. McGraw-Hill, 1985) A 24,30 

El Lenguaje de Programación C, 

248 páginas, por Brian Kernighan, 

(Ed. Prentice-Hall, 1985) A 17,90 

Commodore 128. Consejos y Trucos. 

328 páginas, por H Hormng. 

(Ed Ferré Moret. 1985) A 29,40 


CUSPIDE computación/libros 

Suipacha 10-15, Tel 313-0486/9362.1008 - Buenos Aires 


La microcomputadora 

Commodore 64-128 


le permite acceder a 
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El QL ataca de nuevo 

Sir Clive Sinclair nunca se rinde. Tras los recientes 
problemas habidos con su salvador, Maxwell, acaba 
de anunciar increíbles bajas en los precios de sus 
artículos. 

Por ejemplo, el QL se ha comenzado a vender en 
Inglaterra al irrisorio precio de doscientas libras 
esterlinas, es decir la mitad de su anterior precio. En 
algunos comercios británicos se venderá un lote 
compuesto por un Spectrum Plus, diez programas de 
aplicación, un grabador de cassettes, una Interfase 2 


y un joystick por sólo ciento cuarenta libras. 

La operación con la empresa distribuidora Dixons 
absorberá un stock sobrante de ciento sesenta mil 

Por otra parte, el equipo científico de desarrollo de Sir 
Clive continúa trabajando en un nuevo superchip que, 
según dicen, podrá revolucionar el mundo de las 
Home Computéis. Según informaciones suministra¬ 
das por Sinclair Research, los principales inconve¬ 
nientes tecnológicos ya han sido solucionados y el 
proyecto marcha viento en popa. 


TODOS LOS ACCESORIOS PARA 


SU CENTRO DE COMPUTOS ESTAN EN: 
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Bienvenido cometa “Halley” 

El Observatorio Astronómico y Planetario Municipal 
de la ciudad de Rosario y COMPUTATIONAL-3 SA. 
presentan, en una conjunción de esfuerzos, este in¬ 
teresante programa para la CZ-2000 Spectrum. 
“HALLEY” es el primero de una serie de programas 
informativos sobre Astronomía, cuyos desarrollos 
están en marcha y se dispondrán de ellos durante el 
transcurso de este año. 

Sinclair 128 

Mientras que en España ya se lanzó comercialmente, 
en Inglaterra la Spectrum 128 sigue en los prelimina¬ 
res. El nuevo modelo de Sinclair es compatible en soft 
con su predecesor, la Spectrum Plus, y tiene caracte¬ 
rísticas similares en cuanto a su presentación y 
teclado. 

Lo que todavía queda por verse es si aparece softwa¬ 
re capaz de aprovechar este incremento de memoria. 
Se piensa vender la 128 con un programa que apro¬ 
vecha las características de esta máquina. 

Este podría ser 'The neverending story" (La historia 
sin fin) de la firma Ocen. Este soft ya existe para Spec¬ 
trum, pero dada su extensión debe ser dividido en tres 
partes. En la nueva 128 esto ya no sería necesario. 
Como ya sabemos la 128 tiene un Basic mejorado, el 
chip de sonido AY3-8910 y una mejor sección de 
video. Mientras tanto, al bajar el precio de la QL a 200 
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COMPROBO 


CONSOLAS 128/64 DRIVES- DATAS 
MONITORES / 1902/1702 - 40/80 y F/VERDE 
IMPRESORAS - FUENTES - INTERFASES 
JOYSTICK - C/NORMA - SERVICE 


EMPRESAS - PROGRAMAS CF 
EDUCATIVOS Y 1500 JUEGOS 
SOLICITE LISTA ACTUALIZADA 
CURSOS DE CAPACITACION COMMODORE 128/64 PAI 
MANEJO DE UTILITARIOS Y CP/M. 
CONSULTENOS PLAN TRES PAGOS 
ATENDEMOS AL PAIS. 

FLORIDA 531/71, Calería lardln Subsuelo, Local 310 

(1005) BUENOS AIRES TE. 394-8123 


libras, el valor de 140 libras por la Spectrum plus 
resulta comparativamente alto. Se espera también la 
Pandora, un modelo portátil de Sinclair y la Sinclair 



Proyecto europeo rivaliza con la MSX 

Mientras la MSX comienza a crecer en Europa los 
gobiernos de varias naciones se han propuesto crear 
un nuevo standard en materia de computadores 
personales. 

Bajo el nombre de Eureka, el departamento Británico 
de comercioe industria propuso un proyecto europeo 
conjunto para el desarrollo de las normas de standard 
en los campos de información y entretenimiento 
hogareño. 

Un vocero de MSX, Mike Margolis afirmó que no le 
preocupa que compañías como la Philips o GEC (que 
hasta el momento estaban produciendo MSX) se 
pongan a trabajar en el proyecto Eureka. “Es un ver¬ 
dadero estímulo", dijo, “que otras compañías copien 
el MSX". 

Mientras tanto, las empresas Mitsubishi, Sony, Toshi¬ 
ba y JVC continúan con su apoyo al MSX. Toshiba ha 
reducido el precio de sus computadores HX 10 a 100 
libras, que es el nuevo precio de la GoldStar MSX 
(máquina de origen Coreano). También ha estableci¬ 
do el MSX2 en su máquina HX 23 que tiene un display 
de 80 columnas, una resolución de 512 por 212,256 
colores y un reloj perpetuo alimentado por baterías. 



cassettes con 
carga garantizada 


es un juego... 

Son más de 200 juegos para 
el computador Commodore 64 

la mayoría con Sistema 
AUTÓ-RUN (carga directa) 


Disponemos de zonas de distribución 

OFICINA DE VENTAS PARA CAPITAL E INTERIOR: 

C. F. SOFT / Callao 257 2'- A / TeI.: 45-6966 / Capital 
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E L MUND O DEL FUTURO 

LA ODISEA DE LA QUINTA 
GENERACION 

La revolución informática promete cambiar nuestras vidas con 
las máquinas que razonan,según el trabajo dado a conocer por 
Edward Feigenbaum y Pamela McCorduck en el libro “La Quinta 
Generación” (reeditado por Sudamericana-Planeta) del que 
publicamos algunos comentarios. 


Para la mayoría de las personas los 
ordenadores son actualmente co¬ 
mo un apéndice: nada en lo que 
merezca la pena pensar excepto 
cuando nos dan problemas. Son 
pocas las personas que repiten los 
tópicos sobre la sociedad informa¬ 
tizada —la posibilidad de que nos 
convierta a todos en cifras (o en 
máquinas o en robots)— principal¬ 
mente porque las cosas no siguie¬ 
ron este camino. En cambio, una 
encuesta reciente de Harris de¬ 
muestra que el 60 por ciento de los 
norteamericanos opina que el or¬ 
denador ha mejorado en conjunto 
la calidad de la vida. Pero aunque el 
uso del ordenador beneficie a la 
mayoría de las personas, esto no 
significa que sea necesariamente 
atractivo este uso. 

Además, los ordenadores son en 
su mayor parte remotos, abstrac¬ 


denador - continúan siendo entre¬ 
gadas por correo, aunque todavía 
escribimos nuestros cheques per¬ 
sonales, todavía imprimimos accio¬ 
nes con dibujos de fantasía repre¬ 
sentando inversiones que son sim¬ 
ples parpadeos en una base de 
datos. En definitiva, una pantalla de 
trivialidades nos ocupa la revolu¬ 
ción en marcha. 

Y continúan formulándose reser¬ 
vas de varios tipos. Hay preocupa¬ 
ción por la despersonalización, o 
por la intimidad, o por cualquier 
tema del momento. ¿Qué propor¬ 
ción de estas quejas se deben a la 
tosquedad de una tecnología emer¬ 
gente y nueva? ¿Las reservas que 
expresa la gente reflejan de verdad 
su desconcierto ante esta máqui¬ 
na, la menos transparente de to¬ 
das? Los ordenadores no son de 
uso tan fácil como deberían ser, 
incluso hoy día, cuando la interac¬ 


tos e intangibles. Es difícil imagi¬ 
nar que una crisis de ordenadores 
afecte realmente a nuestras vidas 
como la gran escasez de petróleo 
de 1974, o la repercusión que tiene 
la escasez local de agua en el 
consumo del elemento. 

No obstante, la eliminación de los 
ordenadores de nuestras vidas 
tendría severasconsecuencias. No 
es fácil darse cuenta, porque nues¬ 
tros periódicos, compuestos por 
ordenador, continúan llegando a 
nuestras puertas con la misma for¬ 
ma de siempre; nuestras revistas 
mensuales —maravillas de tecno¬ 
logía de satélite controlada por or¬ 


ción humana con ellos ha mejora¬ 
do mucho en relación al pasado. El 
comportamiento de los ordenado¬ 
res está estructurado de modo que 
parece diferente e incluso extraño 
a los sistemas humanos de pensar 
y al lenguaje humano. 

A consecuencia de esto, la mayoría 
de nosotros recurrimos a unos in¬ 
termediarios entre nosotros y el 
ordenador, llamados programado- 
res. En esto actuamos como los 
nobles medievales o los faraones 
egipcios, que eran analfabetos y 
tenían que recurrir a los escribas 
para enviar y recibir mensajes. El 
personaje no podía saber si su es¬ 
criba estaba representando sus 


pensamientos auténticamente, si 
captaba los matices que él quería 
introducir, no sabia ni si estos mati¬ 
ces eran posibles. Daba sus órde¬ 
nes y confiaba en que fuesen trans¬ 
mitidas de modo preciso; al otro 
extremos tenía lugar el proceso in¬ 
verso, y el personaje primo suyo es¬ 
cuchaba el mensaje. Las oportuni¬ 
dades para el mal eran grandes, 
porque el poder real estaba en 
manos de los escribas, los pocos 
privilegiados que poseían la cien¬ 
cia de la escritura. Sin duda la tec¬ 
nología de la escritura resulta ex¬ 
traña e incómoda para el analfabe¬ 
to, tanto ahora como en el pasado; 
quizás esto bastaba para que opu¬ 
siera resistencia contra ella. Sin 
embargo, iqué poder, qué auténti¬ 
co poder intelectual podían haber 
tenido aquellos personajes si hu¬ 
bieran escrito ellos mismos sus 
mensajes! 

En la obra de Dickens La casa 
inhóspita, uno de los grandes mo¬ 
numentos que celebran el valor de 
la información, nos encontramos 
con Jo, un deshollinador analfabe¬ 
to que recorre las calles de Lon¬ 
dres ignorando totalmente «el sig¬ 
nificado de aquellos símbolos mis¬ 
teriosos, tan abundantes sobre las 
tiendas y las esquinas, y sobre las 
puertas y en las ventanas. ¡Ver leer 
a la gente, ver escribir a la gente, 
ver que el cartero entrega las car¬ 
tas, y no tener la menor ¡dea de 
todo este lenguaje-, ser completa¬ 
mente ciego y sordo a sus más pe¬ 
queños elementos! Debe de ser 
muy intrigante- pensar (porque 
quizá Jo piensa de vez en cuando) 
en el posible significado de todo 
esto. Y si tiene algún significado 
para alguien, ¿a qué se debe que 
no signifique nada para mi?» 

Lo mismo les sucede a muchos en 
sus realaciones con ordenadores. Uti¬ 
lizamos el sentido de la alfabetiza¬ 
ción en su acepción más amplia, re¬ 
conociendo como es lógico que el 














término comprende muchas gra¬ 
daciones: algunas personas con¬ 
siguen leer un anuncio, pero no 
una novela de suspenso popular; 
algunas personas pueden leer una 
carta comercial, pero no pueden 
componer una; algunos escritores 
de poesía y de prosa utilizan el 
lenguaje como un instrumento, 
arrancándole composiciones que 
conmueven y satisfacen la imagi¬ 
nación humana en su nivel más 
profundo. 

Por tanto, el problema de reconci¬ 
liar las estructuras «naturales» del 
pensamiento con la tecnología del 
momento no es nada nuevo. Olvi¬ 
damos lo difícil que es aprender a 
leer, y que muchas personas inclu¬ 
so actualmente no lo consiguen. 
Quizá si los nifios aprendieran a 
usar los ordenadores primitivos de 
hoy día al mismo tiempo que apren¬ 
den a leer —como ya hacen algu¬ 
nos— manejar un ordenador no pa¬ 
recería más raro que leer. 

La capacidad de leer y escribir nos 
ha proporcionado poder, el acceso 
a un mundo mental opulento e in¬ 
menso, ha sido una alteración de 
los procesos mentales que el anal¬ 
fabeto tiene fuera de su alcance. 
La capacidad de utilizar un orde¬ 
nador, incluso en su forma actual, 
nos abre otro mundo, un mundo en 
que quizá todos acabarán entran¬ 
do tan normalmente como entran 
en el mundo de las letras, y que qui¬ 
zá conferirá un poder superior al 
que nos han proporcionado ya las 
poderosas pluma e imprenta. Noes 
una promoción vana. La fuerza 
muscular del hombre ha sido am¬ 
plificada por muchas máquinas es¬ 
pecializadas y también la fuerza 
mental del hombre será amplifica¬ 
da. El ordenador no sólo cambiará 
lo que pensamos, sino cómo pen¬ 
samos. La red informática que des¬ 
cribimos a continuación es un 


ejemplo modesto y temprano de 
este futuro. 

Luces y sombras 

Ningún cambio profundo en la 
suerte del hombre ha sido comple¬ 
tamente benigno. Incluso la revolu¬ 
ción agrícola tuvo algunos efectos 
secundarios no deseados, aunque 
pocas personas desearían volver a 
la caza y a la recolección, con todo 
lo que implican. En una época mu¬ 
cho más reciente, la amplia distri¬ 
bución de la medicina ha superado 
nuestra capacidad o nuestra volun¬ 
tad de controlar la población del 
mundo, pero tanto la ética como la 
compasión nos dicen que no debe¬ 
ríamos retirar la medicina, sino pre- 
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EL MUNDO DEL FUTURO 


tivo, ya que sólo podemos atender 
simultáneamente a -unos cuatro 
elementos como máximo)? Lo Ig¬ 
noramos. Quizás olvidemos cómo 
se hacen las cosas. En las escuelas 
secundarias nos enseñaron des¬ 
piadadamente a extraer raíces cua¬ 
dradas, pero muy pocos adultos re¬ 
cuerdan cómo hay que hacerlo. 
Las calculadoras portátiles las ex¬ 
traen sin problemas. ¿Porgué car¬ 
gar nuestra mente con ello? 
Ignoramos si un sistema que pien¬ 
se de modo más rápido y profundo 
que nosotros, aunque utilice la 
misma heurística que las personas, 
pensará necesariamente recomen- 
do las mismas avenidas que la 
humanidad. Si se decide a seguir 
por otro camino, ignoramos lo que 
nos espera al final de estas distin¬ 
tas direcciones. 

Ignoramos si una máquina puede 
descubrir nuevos conocimientos 
(aunque sospechamos que sí y te¬ 
nemos indicios tempranos de ello). 
En caso afirmativo ignoramos cuá¬ 
les serían las implicaciones de es¬ 
tos nuevos conocimientos. 
Ignoramos si una tal red de conoci¬ 
mientos, de alcance mundial,como 
la imaginan los japoneses, o limi¬ 
tada a una nación, ofrecerá oportu¬ 
nidades sin precedentes para el 
mal en manos de los gobiernos o 
de los delincuentes. Nos hemos 
acostumbrado en épocas de tran¬ 
sición como las actuales a que las 
personas renuncien a sus respon¬ 
sabilidades personales y culpen de 
ello al ordenador. ¿Serán estas po¬ 
sibilidades cada vez másamenaza- 
doras? ¿Se idearán sistemas lega¬ 
les que puedan resolverlas y que 
también resuelvan otros proble¬ 
mas como los de los derechos de 
propiedad intelectual, los de la in¬ 
timidad y otros problemas impre¬ 
decibles? ¿Se inventarán sistemas 


seguros que nos protejan de las 
cantidades inmensas de poder que 
están a punto de caer en nuestras 
manos? 

Ignoramos cómo dotar a las perso¬ 
nas de la inteligencia critica nece¬ 
saria para evaluar el saber que les 
llega. El problema ya resulta difícil 
para los lectores de la palabra es¬ 
crita. Ignoramos si la capacidad de 
interrogar a una máquina razona¬ 
dora, de hacer que se explique, 
ayudará a resolver este problema o 
a exacerbarlo. 

Ignoramos qué significará, para las 
personas que no valoran el saber, 
que el mundo esté profundamente 
empapado en saber. Se ha señala¬ 
do que las posibilidades recreati¬ 
vas de los sistemas de tratamiento 
informático del saber, enormemen¬ 
te ricas, permitirán sosegar o esti¬ 
mular a este grupo desemancipa¬ 
do que ahora ridiculiza el saber. No 
nos atrae especialmente el saber 
como narcótico, pero la otra posi¬ 
bilidad, que los sistemas de tra¬ 
tamiento informático del saber ac¬ 
túen como estimulantes para sa¬ 
ber más, es esperanzadora. Se es¬ 
tán diseñando los sistemas antes 
citados para que puedan utilizarse 
con tanta facilidad como un telé¬ 
fono o como el televisor, y pode¬ 
mos recordar como dato optimista 
que en Estados Unidos el número 
de televisores pasó de 6.000a 15,5 
millones en cinco años. Confiemos 
que los sistemas de tratamiento in¬ 
formático del saber tengan un éxito 

No hace mucho, Feigenbaum esta¬ 
ba en el aeropuerto de San José a 
punto de subirá un avión. Llegó un 
aparato antiguo, un bello biplano 
que había sido uno de los primeros 
aviones de pasajeros de Trans 
World Airlines. Se le ocurrió que la 
ingeniería del saber y los sistemas 


especializados estaban precisa¬ 
mente en esta fase; estaban lu¬ 
chando por transformarse y pasar 
de ser una novedad tecnológica 
potencialmente potente a formar 
parte integrante de la vida humana 
Los aeroplanos todavía no son per¬ 
fectos. A veces llegan tarde; a ve¬ 
ces se estrellan catastróficamen¬ 
te. Pero son nuestros y apenas po¬ 
dríamos imaginarnos la vida sin 
ellos. Las máquinas de inferencia 
simbólica están en el mismo esta¬ 
dio que el avión de Trans World 
que vio Feigenbaum: una promesa 
elegante de futuro. 

Sin embargo, debemos volver a un 
presente más sombrío. Hemos des¬ 
crito en este libro una tecnología 
que promete cambiar nuestras vi¬ 
das como pocas lo han hecho: las 
máquinas razonadoras no son sim¬ 
plemente, como ya hemos dicho, la 
segunda revolución informática, 
sino la revolución importante. Si los 
detalles de la tecnología en sí son 
complicados, los temas que la ro¬ 
dean son comprensibles para casi 
todo el mundo. Una superioridad 
en la tecnología del saber propor¬ 
ciona a quien la domina el poder 
para resolver los matices de gris y 
transformarlos en blanco y negro, 
proporciona en definitiva una ven¬ 
taja inequívoca, tanto si hablamos 
de poder personal como de econo¬ 
mía nacional o de poder bélico. 
Los japoneses lo han entendido 
perfectamente. Han empezado ya 
a traducir esta idea en una nueva 
tecnología que les proporcionará 
una ventaja inequívoca sobre el 
resto del mundo,quizás a mediados 
de la próxima década. Otras na¬ 
ciones reconocen que la estrate¬ 
gia japonesa es lógica, y que desde 
luego es Inevitable. Se están elabo¬ 
rando en muchos lugares ambicio¬ 
sos planes nacionales. 
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El Club de Usuarios de MSX ya funciona en Chile 1345 


Invitamos a los felices usuarios de 
la TALENT MSX al curso gratuito 
de introducción al fabuloso mundo 
de MSX. 

Participe del Club de Usuarios 
de MSX y encuéntrese con sus 
amigos que también tienen la 
TALENT MSX, e intercambiará 
programas, datos y chimentos. 


Podrá probar todos los accesorios 
de la línea MSX, ¡¡desde disketteras 
hasta robots!! 

Podrá ver y leer todo lo que le interese 
sobre la norma MSX: catálogos, 
libros y revistas de todo el mundo. 
Todo con la seguridad, respaldo 
y seriedad que sólo TALENT puede 
brindarle. 


¡Para inscribirse, no olvide traer su factura de compra! 

ClubTalent¿® 

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION. 
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COMPUTER FREE. S. A. 

COMMODORE 64 Y 128 / -^ l " | 

SU CASA DE COMPUTACION 

ENTREGA INMEDIATA TODOS LOS ACCE- 

su JíSL 

KETERAS, CONSOLAS, DISKETTES VIRGE¬ 
NES, JOYSTICKS Y MAS DE 5 00 PROGRA¬ 
MAS EN SOFTWARE. 

NUEVO LAPIZ OPTICO 

Y POR SI ESTO FUERA POCO TAMBIEN 

¡!Sk callao 1130 

C 16 20 cuotas do A 13,72 -- CASI ESQ - STA ' FE 

C 64 20 cuotas de A 21,84 envíos al interior 


ÍZ¡2 
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BEGINNERS 


LA CAZA DE ERRORES 

Con el rastreo y corrección de las equivocaciones aprendemos 
cómo funciona un programa. Esta nota nos ayuda a descifrar los 
crípticos mensajes que nos envía la máquina. 



En todo caso agregarle 
límites como en caso del 
error 3. 

E Out of DATA 
Es un problema de Spec- 
trum. Chequear la canti¬ 
dad de números en la 
sentencia DATA, que tie¬ 
ne que coincidir con los 
de la READ, 

Por lo general uno se co¬ 
dos. Si se comio' más. re¬ 
visar la vista o el apetito! 
Lo mismo pasa si se trata 
de releer una lista DATA 
sin antes ejecutar un 
RESTORE: Suele pasar 
en programas de ejecu¬ 
ción automática (savea- 
dos con UNE) la buena 
práctica de programación 
hace que se RESTORE 
en la linea correcta antes 
de usar el READ. 

I FOR without NEXT 
Ver lo mismo que en el 
error 1, pero acá se per¬ 
dió el NEXT. 

Notar que las letras usa¬ 
das en los ejemplos pue¬ 
den ser cualquiera. 

Esta lista no trata por su¬ 
puesto de ser completa, 
pero creemos que ayuda 
bastante. Sólo trata de 
ser una continuación de 
otras recetas dadas an¬ 
teriormente. 

Resulta gratificante cada 
vez que nos vemos su¬ 
mergidos en la caza de 
errores, cuando nos po¬ 
nemos a teclear un pro¬ 
grama. Pero queremos 
dejar por sentado aca, 
que de ninguna manera 
son ciertos esos rumores 
que dicen por ahí que en 
K64 introducimos erro¬ 
res deliberadamente en 
nuestros listados para ini¬ 
ciar a nuestros lectores 
en estos dudosos place¬ 
res del debugging!. 
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EL PROGRAMADOR 




Otra condición es que sea original e inédito, es decir que no haya sido enviado a ninguna 
otra publicación. Si bien es preferible que vaya acompañado del listado del mismo por 
impresora, este no es imprescindible. 

El programa deberé venir con un texto que aclare cuál es su nombre, objetivo, modo de 
uso, y explicación de cada una de sus partes, subrutinas y variables. Si posee lengua|e de 
máquina, es fundamental una buena explicación sobre su funcionamiento e ingreso a la 
máquina. No olvidarse los datos completos del autor o autores. 

El texto se presentará en hojas tipo oficio y mecanografiado a doble espacio. No importa 


jurado: Un jurado propio compuesto por profesionales en computación y usuarios de 
computadores, decidirá los resultados del mismo. 

El criterio de elección, como siempre, se basará en originalidad de la idea; método de 
programación; efectos gráficos y sonoros; documentación del programa; presentación 
y ahorro de memoria. En la clase de programas del tipo no-juegos, se evaluará también 
la facilidad de manejo y explicación de los conceptos vertidos en el programa. 


(K84se 




rá el: 31/07/86. 
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CURSOS 


BIT COMPUTACION 


OLIVOS 

ESTUDIE COMPUTACION 

INSTITUTO UGARTE 

Cursos BASIC I y II 
enseñanza personalizada 
UGARTE 1510 (esquina Maipú) TeL: 791-2430 


CLUB DE USUARIOS DE TI 99 

CENTRO DE EDUCACION INFORMATICA 

COMIENZAN LOS CURSOS 
■BASIC -ASSEMBLER 
-LOGO -UTILITARIOS 

PUEYRREDON 860 9° P. TEL: 86-6430 / 89-4689 


[BASIC I y II y ASSEMBLER LOGO] 


intensiva en Computadoras 
COMMODORE C-64 

CONSULTENOS por T.E. al 824-5859 
o concurra personalmente a INGENIERIA CPS S.A. 
LAPRIDA 1791 CAPITAL 
































El mismo se inspira en el filme “El 
motín del Boutny" del cual existen 
por lo menos dos versiones, sien¬ 
do la primera protagonizada nada 
menos que por Marión Brando y, 
en cuanto a la segunda de reciente 
estreno, todavía no he tenido el 
placer de verla. Bueno, yendo al 
grano, la idea era intentar desarro¬ 
llar íntegramente en Basic y con 
una programación lo más estruc¬ 
turada posible, (dentro de lo que 
permite el Basic de la TS-1000 
para la que fue hecho) un entrete¬ 
nimiento que incluye las dosis ne¬ 
cesarias de aventura y presenta¬ 
ción gráfica, como para mantener 
la mayor “adicción’’ posible del u- 
suario. Para la presentación gráfi¬ 
ca la pantalla fue dividida en dos 
ventanas y un display de estado. 
En la parte superior de la misma y 
en forma longitudinal se ubica la 
ventana de mensajes.este área es 
utilizada por el programa para co¬ 
municar diversos mensajes sobre 
las condiciones de navegación y 
otros eventos como ya veremos. 
En la ventana inferior se muestran 


los distintos mapas de navegación 
y la zona Izquierda de la parte 
inferior es continuamente actuali¬ 
zada con las variables que hacen 
al desarrollo del juego. En el mis¬ 
mo el usuario es el capitán del 
buque velero “HMS Boutny",el que 
lo transportará por peligrosos ma¬ 
res a través de esta aventura. Cuan¬ 
do el viaje comienza y luego de una 
pantalla donde se presentan sinté¬ 
ticamente estas instrucciones el 
jugador se encuentra ubicado en 
la esquina inferior izquierda del 
mapa N° 1 y su misión será arribar 
a puerto de destino en la esquina 
superior derecha del mapa N° 6 
(ver figura 1 )con la mayor cantidad 
posible de barras de oro y en el 
menor tiempo. Para ello el jugador 
deberá en principio, tomar una serie 
de decisiones yenfrentarla posibi¬ 
lidad de ciertos peligros. En primer 
lugar, será informado en la venta¬ 
na superior en cuanto a la Intensi¬ 
dad y dirección del viento, sobre 
esta base deberá decidir qué su¬ 
perficie de velamen desplegará 
(dentro de un cierto máximo que 
varia según veremos) y la dirección 


o curso; la superficie se mide en 
metros cuadrados, y el curso en 
grados, a partir de 000 grados 
norte y en el sentido de las agujas 
del reloj. Deacuerdoa la superficie 
desplegada y a la dirección e inten¬ 
sidad del viento nuestra nave se 
desplazará una cierta cantidad de 
espacios dentro del mapa en la 
dirección elegida siempre y cuan¬ 
do la misma se aparte en, por lo 
menos, 45° de la dirección frontal 
del viento, de lo contrarío el buque 
no se moverá, habiendo perdido 
una jornada. Porcada movimiento 
pasará una jornada a partir del dia 
0 ó de partida, y por cada jornada 
nuestra tripulación (en principio 
100 hombres) consumirá una ra¬ 
ción por tripulante (empezamos 
con 2.500 raciones). En nuestra 
travesía encontraremos sitios mar¬ 
cados con las letras ‘‘A" a la “Z" en 
video inverso, éstos son los lugares 
donde se hayan enterrados los te¬ 
soros consistentes en barras de oro, 
y arribando a ellos, el oro encontra¬ 
do pasará a engrosar nuestras ar¬ 
cas (al comienzo poseemos 1.000 
barras). 
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Estructura del programa 
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REVISION DE LIBROS 



Los ordenadores 
no muerden 


Lynda COCCIONE y 
Gayle WINTER 
Editorial ANAYA 
MULTIMEDIA 
171 páginas 
Aquí se aplica bien el lamoso dicho de “los libros no 
muerden", sólo que en una versión muy actual. Su 
titulo original en inglés, “Computers won't byte” resul¬ 
ta más divertido por su doble sentido. Para manejar 
una computadora hoy en día, no es necesario cono¬ 
cer su funcionamiento interno, por las mismas razo¬ 
nes que no es necesario saber de mecánica para 
conducir un automóvil (si bien nunca está de más). 
En este libro encontramos una sencilla introducción a 
los ordenadores domésticos; explicación de térmi¬ 
nos informáticos; cómo saber si uno realmente está 
necesitando una computadora; lista de posibles usos; 
guia para comprar; y respuesta a las principales pre¬ 
guntas que se hace el principiante. 

Dirigido tanto a los poseedores de home's o de PC's, 
está escrito en un lenguaje claro y divertido para 
todos aquellos que tímidamente se quieren acercara 
la informática. 


estos conocimientos con mucha experimentación y 
más libros! 

En términos de programación, nada hay más allá del 
código de máquina, lo que implica hablar“caraacara" 
con el microprocesador, dice Antonio Bellido. 

La Sinclair, 
proyectos de 
hardware/ 
software 


Ing. Pedro E. 
COLLA 
Editorial HASA 
152 páginas 
La serie de máquinas compatibles o basadas en la 
pionera ZX81 han llegado a muchos usuarios en 
nuestro país, pero muchos que han descubierto en 
ellas sus grandes posibilidades extra, se han encon¬ 
trado con grandes dificultades para obtener mayor 
información técnica. 

El libro consta de una introducción al Z80, estructura, 
funcionamiento y circuito de la máquina, manejo déla 
RAM; proyectos con EPROM; ¡nterfases serie, parale¬ 
lo y A/D D/A; síntesis de voz, y varios, con sus listados 
respectivos en assembler. Realmente recomendable 
para todo buen experimentador que posea conoci¬ 
mientos básicos de electrónica y coraje para desar¬ 
mar su Sinclair o TK. 




Spectrum, 
iniciación 
al código 
máquina 


Antonio BELLIDO 
Editorial 
PARANINFO 
112 páginas 


rMICRO 

commmtDOp 

Micro 

Computadoras 


Judy TATCHELL y 
Bill BENNETT 
Editorial PLESA 

48 páginas 


El código máquina sigue siendo sánscrito básico para 
los Iniciados en la computación personal. Pero afortu¬ 
nadamente para todos, y en un lenguaje claro como 
es el de Antonio Bellido, se encara este tema de forma 
muy entendióle. 

Si bien se aconseja vivamente la ayuda de un progra¬ 
ma ensamblador, también se dan instrucciones para 
programar en assembler en forma manual. 

Sin embargo, según nuestra opinión, un libro solo no 
alcanza para dominar este lenguaje, todos resultan 
insuficientes por si solos, debiendo tratar de ampliar 


Resulta sorprendente cómo en tan pocas páginas 
puede ponerse tanta información, será, tal vez, por 
aquello de que "una imagen vale por mil palabras". Si 
bien está presentado como un libro dirigido a los más 
chicos, su lectura no resulta para nada chocante ni 
infantil en sus términos. 

En él se trata a la computadora vista por dentro y por 
fuera, dando las primeras explicaciones para progra¬ 
mar, cómo ampliar los conocimientos adquiridos, 
otros usos, guia del comprador, glosario, gráficos y 
sonidos. 
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cogS^ K64 
^EL PROBLEMA DEL MES 



EsteyluegolOOOm. hacia el Norte,volvie 


PROBLEMA DEL MES: 

mo de éstos. Camina 1000 m. hacia el Sur, luego 100 
indo al punto de partida y hallando al oso. De qué cola 
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CARGADOR DE CODIGO 




K64 (EL PROBLEMA DEL MES) 

EDITORIAL PROEDI 

PARANA 720 - 5 ° PISO - BUENOS AIRES 



























CURSOS 
































TRUCOS, TRAMPAS 
Y HALLAZGOS 



Protegiendo programas 




esta rutina se ve cuando queremos 



fnstnrcción 3 se 

arriba mencionado, se producirá 


un CRACK. La autoejecución es 
necesaria para arreglar el archivo 
de la pantalla. 


sonido 

código máquina 


buja gráficos que representan el 
sonido que le llega a través del co- 
nector EAR. Para entrar el progra- 

^r te gratodo C encinte" R La N ru?ina 

F8 C9 16 00 DC 81 40 2A 25 40 
2C CO 41 4A CB 38 CB 38 D5 
CD B2 OB DI 14 D5 C7 72 C4 




Seguramente habrá que ajustar el 
volumen o el tono para que la grá¬ 
fica tenga más definición. Cuando 
no haya sonido (o el volumen esté 

nea° en la parte inferioTde taipanta- 

lli r ™ 

Esta rutina puede servir de base 
para la utilización del ZX 81 como 


sssw.. 
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IJÚNIRL 


en 3 cuotas 

EN CEDRO O GUATAMBU 
TOTALMENTE DESARMABLE 
SECRETER COMPUTER 
GUARDA LA COMPUTADORA 
Y LOS ACCESORIOS 


computadoras 
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Lambaré 1185 
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SUPLEMENTO 


DE APLICACIONES 


Comenzamos en esta página con un interesante proyecto para las 
CZ 2000, TK 90X o TS 2068. Luego, continuamos con la nota sobre 
la interfase paralelo para las TK 83 y CZ 1000, que nos permitirá 
múltiples usos (por ejemplo, hacer un secuenciador de luces 
programa bles). En software educativo, dos excelentes listados 
para TI 99, Spectrum y compatibles cuyos títulos hablan por sí 
solos: “Países, capitales y banderas” y “Huesos” (a no 
asustarse). Y a los “fans” de MSX les decimos cómo tener 
permanentemente un reloj en la pantalla cuando pasan largas 
horas frente al monitor. 


CONVERSOR ANALOGICO 

DIGITAL 


Presentamos una interfase con una rutina que nos será de gran 
utilidad en caso de tener que tomar datos externos, tales como 
temperatura, humedad o iluminación. 


1 


La necesidad de controlar dispo¬ 
sitivos es casi tan antigua como la 
ciencia misma. 

El control automático se basa 
esencialmente en un dispositivo 
''sensor” que toma información y 
se la entrega a un segundo ele¬ 
mento denominado "actuador", 
que es el que efectivamente pro¬ 
duce resultados sobre cualquier 
situación o proceso bajo control. 
El uso de computadores ha en¬ 
contrado una masiva aceptación 
en ese tipo de aplicaciones, dado 
que se puede proveer de cierta 
“inteligencia" al sistema de con¬ 
trol para tomar acciones en base 
a las situaciones que predetermi¬ 
nadamente se definan. 

Los sistemas de control constitu¬ 
yen una rama de la tecnología lo 
suficientemente vasta, i 
exceder ampliamente las posibi- 


1 

Figura 1 
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DESARROLLOS 



lidades de su visión, aunque sea 
superficial, en una publicación de 
esta índole. 

Sin embargo, veremos en esta 
entrega y la siguiente dos ele¬ 
mentos de capital importancia pa¬ 
ra lograr insertar un computador 
en este entorno. 

Nos referimos a los conversores 
A/D (Analógico/Digital) y D/A (Di¬ 
gital/Analógico). 

Si bien el computador es extre¬ 
madamente útil adolece de un 
defecto de importancia, es digital, 
y el mundo que nos rodea salvan¬ 
do contadas excepciones no lo 
es; es en general analógico. 
¿Cuál es la diferencia? Las seña¬ 
les digitales pueden tener sola¬ 
mente dos estados, ENCENDIDO 
y APAGADO (“1" o “0"); mientras 
que las ánalógicas pueden tener 
infinitos estados variando conti¬ 
nuamente entre ellos. 

Resulta obvio que para que un 
computador pueda interactuar 
eficazmente con el mundo exte¬ 
rior deberá poder“interpretar” las 
señales que de él provienen. 

El conversor A/D es, esencial¬ 
mente, la necesaria interfaz entre 
ambos mundos. 

Su funcionamiento conceptual es 


sencillo, no todos los posibles es¬ 
tados que asume una variable ana¬ 
lógica son igualmente importantes, 
normalmente carece de sentido 

algunos que están muy próximos 

Si imaginamos una señal formada 
de pequeños "escalones” lo sufi¬ 
cientemente próximos entre si, 
podremos dar una denominación 
a cada escalón. 

Asignando úna denominación nu¬ 
mérica a cada uno no existe, en 
principio, dificultad para transfor¬ 
mar la misma en un número bina¬ 
rio el cual puede ser comprendido 
y evaluado por un computador. 
La diferencia relativa (porcentual) 
entre el valor de un escalón y el 
siguiente se denomina RESO¬ 
LUCION y determina que tan fiel 
es la representación numérica de 
la señal real, cuanto más próxima 
sea esta diferencia a cero más 
aproximada será la representa¬ 
ción de la señal real. 

Cuanto mayor sea el número de 
escalones con el que se pueda 
traducir una señal mayor será el 
número de señales distintas que 
se pueden procesar. 

Supongamos que el computador 
utiliza 8 bits para representar es¬ 


tados, con este número de bits 
podrá definir 256 distintos, se di¬ 
ce en este caso que la resolución 
será del 0.3% (1/256=0.003). 

Si el computador utilizara en cam¬ 
bio 16 bits para la conversión 
podría definir más de 65500 esta¬ 
dos distintos por lo que la resolu¬ 
ción sería mucho mejor. 

La resolución depende entonces 
de la cantidad de bits involucra¬ 
dos, mayor la cantidad mejor la 
representación de la señal; el fin 
de la carrera es el costo; a mayor 
la cantidad de bits es también 
mayor el costo. 

Para ámbitos como los que pue¬ 
den ocupar la utilización de un 
computador hogareño la resolu¬ 
ción dada por 8 bits será conside¬ 
rada como suficiente. 

Existe un segundo factor a ser 
tenido en cuenta y es la velocidad 
de la conversión. 

En efecto, el proceso de encon¬ 
trar el número que mejor repre¬ 
senta un estado analógico toma 
su tiempo; si la señal varía muy 
rápidamente no podrá físicamen¬ 
te representarla en forma correc- 

Cuanto menor es la frecuencia o 
velocidad de la señal menorcosto 
tendrá el conversor para proce¬ 
sarla, nuevamente se entiende 
que a los efectos de las aplicacio¬ 
nes típicas de un computador ho¬ 
gareño, será suficiente la medi¬ 
ción de valores continuos o va¬ 
riando con frecuencias en hasta 
la gama del audio. 

U n tercer factor a ser considerado 
es que no todas las señales 
ceptibles de ser convertidas 
drán una manifestación eléctrica; 
de hecho la mayoría de las posibi- 
blemente interesantes no la 
nen (temperatura, humedad, 
minación, etcétera). 




¿Quién tiene los mejores 
programas en cassettes para 

commodore 64: 

[a] micro cómputo 







Para salvar este inconveniente se 
utilizan dispositivos electroquími¬ 
cos o electromecánicos denomi¬ 
nados "transductores'', los cuales 
tienen la habilidad de proporcio¬ 
nar una representación eléctrica 
de alguna otra variable que no lo 
es; por ejemplo, un micrófono per¬ 
mite traducir sonido (ondas de 
presión) en señales eléctricas 
que la representan. 

La necesidad casi continua de 
realizar este tipo de transforma¬ 
ciones ha derivado en que los 
conversoresA/D fueran migrando 
desde un conjunto de elementos 
discretos hasta un único circuito 
integrado; y posteriormente que 
el mismo bajara su costo a niveles 
razonables para la utilización co- 

En la Fig. 1 se representa una 
interfaz de conversión A/D apta 
para ser utilizada por computado¬ 
res TS2068 o Spectrum, aunque 
es posible su adaptación a mu¬ 
chos otros mediante conexiones 
apropiadas a las líneas de bus y la 
eescritura de la rutina de utiliza- 


Software para interfaz A/D 


D7) una representación digital del 
valor de la señal analógica. 
Estando este dispositivo ideado 
para ser utilizado en el particular 
entorno del bus de un micropro¬ 
cesador, estas salidas son de tipo 
TRI-STATE por lo que solamente 
se conectan físicamente sobre ef 
bus en determinados momentos 
que el procesamiento asf lo re¬ 
quiere. 

Para que ello ocurra el procesa¬ 
dor debe indicarlo colocando las 
líneas CS y RD en bajo. 

Entre el momento que se inicia la 
conversión y que la misma finaliza 
pasa un lapso de tiempo dado por 
la velocidad del conversor, dado 
que todo el proceso entre ambos 
puntos en el tiempo no están bajo 
el control del computador debe 
existir alguna forma mediante la 
cual el mismo se “entere” que ya 
existe alguna forma mediante la 


se le debe afectar por un factor de 
escala para obtener la dimensión 
final de la señal analógica. 

La misma dependerá del valor de 
la ''referencia” del conversor que 

Esto implica que sólamente se 
podrán convertir señales entre 
+0 y +5V con esta interfaz, el 
circuito acepta, sin inconvenien¬ 
tes referencias de hasta +12V, 
por su condición de marco de me¬ 
dición la tensión de referencia 
deberá ser una tensión de conti¬ 
nua pura y estabilizada. 

Para obtener el valor de la conver¬ 
sión se deberá realizar la siguien¬ 
te operación con lo aue devuelva 
la rutina. Tensión (V) = 

_ [Result.de conversióñ]X|F?ef J 

255- 

Ejemplo: si el resultado de la con¬ 
versión es 128, esto significa que, 
la señal a la entrada tenía +5 X 
128/256 = 2.5 V 
Para utilizar este enfoque debe 
tenerse en cuenta que la señal no 
podrá variar más rápidamente 
que lo que requiere el BASIC para 
realizar la anterior operación. 



po que ellos (interfaz de printer y 
de comunicaciones). 

El integrado IC1 realiza todas las 
funciones necesarias de conver¬ 
sión. Para comenzar el procesa¬ 
dor debe colocar simultáneamen¬ 
te las líneas WR y CS en bajo (Pi- 

proceso de comparación; el algo¬ 
ritmo utilizado internamente por 
el dispositivo permite que con re¬ 
lativa velocidad se tenga disponi¬ 
bles en las líneas de salida (DO a 


que luego de ordenar la iniciación 
de la conversión el procesador 
espere una cantidad fija de tiem¬ 
po y luego de ello lea el resultado. 
En la Fig. 2 se puede apreciar una 
corta rutina en lenguaje de má¬ 
quina que sirve para controlar es¬ 
ta interfaz, las restricciones de 
velocidad impiden la utilización 
de BASIC para este propósito. 
Esta rutina devolverá al BASIC un 
número entre 0 y 255 que será el 
resultado de la conversión; a este 


la generación de video. 

La construcción podrá encararse 
mediante técnicas de wire-wra- 
pplng o soldado punto a punto; y 
la conexión física sobre el compu- 

nector apropiado al peine de ex¬ 
pansión. 

Debe tenerse precaución en no 
exceder con la señal a convertir el 
rango mencionado previamente 
por las consecuencias que ello 
acarrearía sobre el computador. 
























OUT(n)A 


Código 

Localización Dec Hex Mnemónico 

0 0 00 NOP 

1 0 00 NOP 

2 62 3E LD A.CFH 

3 207 CF 

4 211 D3 OUT (82H)A 


62 3E LD A.07H 

07 07 

211 D3 OUT (82H)A 

130 82 

211 D3 OUT (83H)A 

131 83 

201 C9 RETN 

62 3E LD A.00H 

00 00 

211 D3 OUT (80H)A 

128 80 

201 C9 RETN 

33 21 LD HL.0000H 

00 00 


3E LD A,00H 


211 D3 OUT (82H), A 

130 82 

62 3E LD A,CFH 

207 CF 

211 D3 OUT (83H)A 

131 83 

63 3E LD A.FFH 

255 FF 

211 D3 OUT (83H)A 

131 83 


14 OE LDC.81H 

129 81 

237 ED IN L,(C) 

104 68 

201 C9 RETN 


DESARROLLOS 


INTERFASE CONTROL PARA 
LA CZ 1000/1500; TK 83/85 


Programando el PIO: 

Dado que la versión del basic del 
ZX 81 no ofrece la posibilidad de 
comunicarse con dispositivos ex¬ 
ternos en forma directa, debemos 
recurrir a una rutina en código má¬ 
quina para programar y operar el 
PIO. Esta deberá ser cargada en la 
memoria de la máquina cada vez 
que se utilice la interfase, dado 
que sin sus instrucciones el PIO no 
podría operar. Las palabras de dato 
y control pueder ser pasadas des¬ 
de basic mediante pokes apropia¬ 
dos Esta rutina es ejecutada me¬ 
diante la instrucción USR. Si bien 
no es imprescindible, algún cono¬ 
cimiento del código máquina del Z 
80 nos ayudará a entender el fun¬ 
cionamiento de la rutina. 

Los datos son transferidos de la 
CPU al PIO direccionando uno de 
sus registros y luego escribiendo 
en él mediante la instrucción OUT 
del Z 80. Tan sólo necesitaremos 
encargamos de cuatro registros 
del PIO para esta aplicación: éstos 
son: port A control, por B control, 
port A data, y por B data. Cada 
registro es accedido por una única 


dirección. Las instruccionesde en¬ 
trada y salida están siempre aso¬ 
ciadas a direcciones de un byte. 
Este será el que forma los ocho bits 
más bajos del bus de address 
Para operar el PIO se necesitan un 
mínimo de tres bita Normalmente 
la línea de address AO se conecta a 
la línea de selección de port (B/A 
SEL) del PIO y la línea Al esconec- 
tada a la línea de selección de con¬ 
trol de datos (C/D SEL). Los seis 
restantes bits del byte de direccio- 
namiento son utilizados para se¬ 
leccionar uno de varios dispositi¬ 


vos de entrada-salida. Dado que el 
PIO es el único dispositivo de en¬ 
trada-salida que disponemos en 
este sistema, la decodificación no 
es necesaria. Como se puede ver 
en lafigura2,lalíneadeaddressA7 
es invertida y conectada directa¬ 
mente al chip enable (CE) del PIO. 
Por lo tanto, cualquierdirección en 
el rango de 10000000 a 1 11111 11 
habilitará al PIO. La rutina en len¬ 
guaje de máquina utiliza la instruc- 
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El número posible de aplicaciones está limitado sólo por la 
imaginación. Permite conectar a la computadora con 
conversores analógicos digitales, o hacer un secuenciador de 

luces programables. 


Esta transfiere el contenido del so de inicialización; debe setearse particular, la próxima palabra de 
acumulador (registro A intemo del el modo de operación, la dirección control debe definir la dirección de 
CPU) al dispositivo de entrada-sali- de datos debe serestablecida, ylas los datos en las líneas de dicho 
da representado por n. En la tabla 1 interrupciones deben ser contro- port Cada línea corresponde a un 
podemos ve r las di rece iones de los ladasEnesteejernplo.laselección bit en la palabra de control, el bit 
registros intemos del PIO y su sig- del modo tres simplifica esto dado más significativo de la palabra de 
nificado cuando se utilizan con la que las líneas de handshake no control corresponde a la línea más 
instrucción OUT. son utilizadas El modo de opera- significativa de l/O. Una condición 

Antes de que los datos puedan ser ción es seleccionado escribiendo alta (1) significará salida, mientras 
mandados al port, algunas pala- una palabradecontrolcon loscua- que una baja (O) será una entrada, 
bras de control deben ser carga- tro bits menos significativos altos Por ejemplo, supongamos que la 
das en los registros internos del Los dos bits más significativos de- palabra de control FOH es utilizada 
PIO. Este proceso se denomina ini- terminan el modo de operación y para seleccionar la dirección de 
cialización y el programa que lo los demás bits no son utilizados datos en el port B. Las líneas PBO a 
lleva a cabo es llamada la rutina de como se puede ver en la figura 5. PB3 serán dispuestas para salida, 
inicialización. Varias cosas deben Cuando el modo de control (modo mientras que las PB4 a PB7 lo 
ser llevadas a cabo en este proce- 3) es seleccionado para un port en serán para entrada. 

Las interrupciones son manejadas 

Figura 4 ©n una forma muy simple en esta 

aplicación; son deshabilitadas es¬ 
cribiendo 07H a los registros de 
control en ambos ports. 

La rutina para el manejo del PIO 
está listada en la figura 4 y puede 
ser ubicada en cualquier espacio 
vacío de la memoria. El hecho de 
que no debe ser ubicada en un 
lugar en especial significa que es 

I relocateable, lo que nos permite 
Figura 5 una mayor flexibilidad de trabajo. 

-■- “7 - "1 De todos modos, para que esta sea 

Modo de operación Palabra de control salvada en cassette un buen lugar 

Binario Hexa Decimal para ubicarla puede ser en una 

SALIDA O 00XX1111 OF 15 línea de tipo 1 REM.... Una rutina 

ENTRADA 1 01XXI111 4F 79 para cargar un código de esta for- 

BIDIRECCIONAL 2 10XX1111 8F 143 ma no es complicada y ya fue 

CONTROL 3 11XX1111 CF 207 publicada en números anteriores 

__ Para referirnos al inicio de la rutina 


Dirección Contenido del acumulador 

Binarlo Hexa Decimal interpretado como: 

1XXXXXOO 80 128 DATO-PORTA 

1XXXXX01 81 129 DATO PORT B 

1XXXXX10 82 130 CONTROL-PORT A 

1XXXXX11 83 131 CONTROL-PORT B 

OXXXXXXX 00 0 PIO DESHABILITADO ,SIN CAMBIO 


SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO PARA 

C E commodore 16-64-128 


# CONSOLAS 

# DISKETTERAS 

# IMPRESORAS 

# MONITORES 

# DATASSETTES 

¿gtfj. 

PRESUPUESTOS EN 24 HS. SIN CARGO 
TRABAJOS GARANTIDOS. LABORATORIOS PROPIOS 
ATENCION A NEGOCIOS DEL RAMO 

TRABAJOS CON EL INTERIOR 

LOGIC COMPUTER 

RODRIGUEZ PEÑA 431 1- " 1 " 
49-8003 






DESARROLLOS 


utilizaremos el símbolo ORG. Este 
debe ser suministrado por el usua¬ 
rio y en caso de almacenar la rutina 
en una línea 1 REM su valor será 
16514. Debemos tener cuidado 
con este valor dado que todas las 
direcciones en la rutina deberán 
ser referidas a ORG. 

El programa consiste en tres ruti¬ 
nas separadas, cada una de ellas 
con un retum al final de la misma 
que hace volver al programa en 
H basic. La primera de estas rutinas 
inicializa el PIO, seteando el port A 



para salida y el port B para entrada. 
Las interrupciones son deshabilita¬ 
das en la última parte de la rutina 
de inicialización. La siguiente ru¬ 
tina envía un dato seleccionado al 
port A. Esta es modificada por me¬ 
dio de un poke desde el BASIC. La 
tercer rutina, la rutina de lectura del 
port B, lee los datos presentes en 
las líneas del port B y guarda este 
dato en el registro 1. El par HL es 
reseteado al comienzo de la rutina. 
El guardar la información en el re¬ 
gistro 1 es conveniente, dado que 


al efectuar una instrucción USR 
desde BASIC, ésta retorna con el 
valor del registro HL que en nues¬ 
tro caso coincidirá con el dato leído 
en el port B. 

El programa en BASIC que ejecuta 
la rutina en máquina nos permitirá 
tanto escribir como leer datos del 
PIO. Esto se lleva a cabo en forma 
muy sencilla. En el caso de la escri¬ 
tura de un valor al PIO, se hace un 
poke a la dirección en que se en¬ 
cuentra el dato a enviar en la ins¬ 
trucción OUT y luego se llama a las 
rutinas de inicialización y salida. 
Para el caso de leer un dato, se uti¬ 
liza directamente una instrucción 
de la forma LET X= USR... por el 
motivo explicado anteriormente. 
En la figura 7 tenemos un cuadro 
que nos resume las variables del 
programa para una mejor compren¬ 
sión del mismo. 

Cuando deseamos enviar un dato 
como salida, debemos introducir 
un valor entre 0 y 255. Por ejem¬ 
plo, si ingresamos el valor 255, 
todas las líneas del port A serán 
puestas en 1. Seleccionando la 
opción de lectura tendremos en 
pantalla éstas altas y las demás 
conectadasa masa, deberemos leer 
el valor 129. 

Aplicaciones: 

El número de posibles aplicacio¬ 
nes está solamente limitado a la 
imaginación. Con 16 líneas de en¬ 
trada/salida noexiste inconvenien¬ 
te alguno para ¡nterfaseara la com¬ 
putadora con conversores A/D 
(analógico digital) o D/A (digital ana¬ 
lógico), o controlar motores y apa¬ 
ratos de mayor potencia mediante 
el uso de unamplificadory un relay. 
Para aquellos que se interesen en 
la electrónica, esta interfase nos 
brinda innumerables posibilidades, 
como por ejemplo, tener un sofisti¬ 
cado y flexible generador de fun¬ 
ciones programable, con la salve¬ 
dad de que no sólo se pueden ge¬ 
nerar las formas de onda habitua¬ 
les, sino también cualquier otra 
que se nos ocurra Podemos tam¬ 
bién hacer un secuenciador de lu¬ 
ces programable y muchos usos 

Esperamos que con este proyecto 
tendrán diversión para rato y les ro¬ 
gamos que revisen bien todo el ca¬ 
bleado y conexiones antes de co¬ 
nectar la computadora y que ten¬ 
gan cuidado si se deciden a traba¬ 
jar controlando la tensión de línea. 







































PAISES BANDERAS 
Y CAPITALES 



ble entretenimiento. 

Se inicia con un menú principal, 
donde se ofrecen las siguientes 
opciones 

1 . -INSTRUCCIONES: a través de 
ellas los jugadores serán guiados 
para que puedan obtener la ima¬ 
gen de las diferentes pantallas 

2. - LISTADO DE PAISES Y CAPI¬ 
TALES: Eligiendo esta opción, apa¬ 
recerán todos los países del mun¬ 
do, agrupados por regiones y sus 
respectivas ciudades capitales 

3. -MOSTRAR BANDERAS: Esta 
opción, permite visualizar en un 
T.V. color, la policromía de las ban¬ 
deras que individualizan a los dife¬ 
rentes estados Las banderas se 
cambian oprimiendo una tecla. 

4. - COMPETENCIA: La opción, per¬ 
mite a los participantes introducir 
se en un entretenido y apasionante 
juego que, además de educativo, 
ampliara la perspectiva individual 
sobre los problemas mundiales. 
Pueden participarenel juegocual- 
quier cantidad de personas pero 
en la tabla de colocaciones apare¬ 
cerán sólo los diez participantes 
que hubieran obtenido mayor pun- 

El juego se compone de dos eta¬ 
pas En la primera, se informa sobre 
un país La máquina nos pregunta 
cuál es su capital y en qué conti¬ 
nente queda esa nación. Cada res¬ 
puesta correcta suma diez puntos 
al jugador. Cada respuesta inco¬ 
rrecta agrega un punto a las pérdi¬ 
das 

Después de cada respuesta, se 
debe oprimir la tecla ENTER. Tam¬ 
bién debe oprimirse la tecla ENTER 
o Ycuando lacomputadora pregun¬ 
ta: "scroll?”. 

Quienes no pierdan cinco vecesen 
la primera etapa, pasan a la segun¬ 
da, que consiste en la aparición al 
azar de distintas banderas Aquí 
deberemos indicar a qué país co¬ 
rresponde, cuál es la capital de 
dicho país y en qué continente se 

Si compitiendo se acumulan cinco 
errores el juego se termina Debe¬ 
rá jugarse de a un participante por 

Para grabar el programa después 
de haberlo ripeado en la computa¬ 
dora, lo haremos con SAVE “PAI¬ 
SES" LINE 1. Esto permitirá que el 
programa comience al terminar la 
carga (LOAD"). 

ACLARACION: Después de haber 
pasado el programa por la impre¬ 
sora se agregaron algunas instruc¬ 
ciones VAL a los efectos de ahorrar 
memoria que no alteran el funcio¬ 
namiento del programa. 
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ESTE DISKETTE ES FABRICADO Y GARANTIZADO DE POR 
VIDA POR LA COMPAÑIA QUE DESARROLLO LA PRIMERA 
CINTA PARA COMPUTADORAS, HACE MAS DE 30 AÑOS 
Y HOY ES LIDER ABSOLUTO EN MEDIOS MAGNETICOS 

PISKETTES 3M 

I OFERTA LIMITADA I - 














PROGRAMAS i 


























































PROGRAMAS i 


HUESOS 


Nuestra computadora nos mos¬ 
trará con excelentes gráficos los 
huesos de todo el esqueleto hu¬ 
mano, y, durante el desarrollo del 
programa, nos irá evaluando los 
conocimientos. Kf* 
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TODO EN SOFTWARE PARA C-64 • C-128 • CP/M P/I28 y CP/M de 
DIGITAL RESEARCH 

JUEGOS MAS DE 2000 TITULOS EN DISCO Y CASSETTE 

_ VENTA DE NOVEDADES A MINORISTAS _ 

TAMBIEN = DISKETTES - PAPEL - ACCESORIOS - FUNDAS - MESAS - CURSOS 


FAST LOAD - INTERFACES - MANUALES EN CASTELLANO 











































PROGRAMAS i 


RELOJ 


programa Cargador: 

Este programa tiene 2 modos: 

M: Modificar memoria, permite car¬ 
gar los datos del programa. Digitar 
los datos directamente en hexade- 
cimal. Para retroceder, pulse<BS>. 
Para avanzar, barra espadadora. 
Para salir de este modo, pulse<pE- 


Y aquí digite su número. 

D: Dump de memoria. Permite veri¬ 
ficar la posición de memoria indi¬ 
cada. Efectúa la suma de control e 
imprime los datos almacenados de 
a 8. Imprime 16 lineas por vez. Si 
desea continuar, pulse barra espa¬ 
dadora. Para salir<;RETURN> 
Ejemplo: D 

DOOO 

D000 2A76 F6 01 04 0009 7E :22 
D008 23 B7 2815 D6 OB 38 F7:27 
Etcétera. 

O: finaliza 


Cuando programamos, el tiempo 

Sucede que nos es muydificil apar¬ 
tar la vista de la pantalla y fijamos 
en el reloj pulsera- 
Para que al menos veamos en qué 
parte del día nos encontramos, es¬ 
te programa nos muestra un reloji- 
to digital en pantalla constante¬ 
mente (en el borde superior dere¬ 
cho). 

El único detalle es que cuando car¬ 
guemos programas en cassette o 
diskette, el reloj se detiene hasta 
concluir la operación. 

Para utilizarlo, debemos cargar el 
listado fuente (si poseemos un en¬ 
samblador Z80) o el programa ob¬ 
jeto (listado 2 ) con el cargador que 
detallamos a continuación. Final¬ 
mente deberemos cargar el pro¬ 
grama BASIC adjunto, que nos per¬ 
mite poner en hora el reloj. 


para Z80, el programa assembly 
que presentamos a continuación 
puede cargarse en código de má- 

Este listado muestra la posición de 
memoria en donde se carga el có¬ 
digo de máquina (en hexadecimal) 
y los 8 va lores sucesivos (también 
en hexadecimal) a partir de dicha 
posición de memoria. 

A continuación vemos, separado 
por dos puntos, un número que 
representa al byte menos signi'ica- 
tivo de la suma de estos ocho va¬ 
lores antedichos. Esta suma es la 
llamada suma de control y sirve 
para verificar (en cierta forma) los 
valores ingresados. 

Por supuesto, esto no garantiza 
que esté totalmente correcto, ya 
que puede darse que un error com- 

Nota importante: 

El "Programa Cargador" se puede 
utilizar para ingresar cualquier pro¬ 
grama en código de máquina y lo 
utilizaremos como base para las 
sucesivas publicaciones. 


programa. 


Programa Cargador 

(Listado 2) 

Si no poseemos un ensamblador 
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GUIA PRACTICA 
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« El universo de instrucciones assembler del microprocesador Z80 
\ se encuentra subdividido en grandes grupos. Continuamos viendo 
entonces, cuatro de estos grupos de comandos. 
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TS 2068 Y SPECTRUM POR DENTRO 


LAS FUENTES DE 
ALIMENTACION 

Si bien a primera vista no parecen ser 
Importantes, deberemos tenerlas muy en 
cuenta si queremos incluir “hardware” 
adicional; Además suelen ser uno de los 
puntos más débiles de los equipos 
electrónicos. 



A pesar de que ambas máquinas se 5% de tolerancia p; 


alimentan con las mismas tensic 
nes básicas: +5 y +12 volts, las 
fuentes de alimentación son com¬ 
pletamente distintas por lo que las 
describiremos separadamente. 

SPECTRUM: 


a alimentar la 


La alimentación de 4 


La tensión de alimentación 
Spectrum llega desde la fuente 
externa (Fig. 1) que entrega 9 volts E n | a figura número 2 podemos ob- 


te externa que es cercana a los 9 V 
(ya que esta tensión no es regula¬ 
da), se regula a +5 V por medio del 
regulador integrado 7805. Este re¬ 
gulador actúa como si fuese una 
resistencia variable manteniendo 
constante la tensión a su salida 
Por ello la diferencia de tensiones 
entre la entrada y la salida, multi¬ 
plicada por la corriente que circula 
es la potencia que se perderá en el 
disipador. Este último es unachapa 
de aluminio bastante grande que 
produce el calentamiento de la má- 

La alimentación de 4- 12 V: 

Dado que la alimentación primaria 
es de 9 V para producir los 12 V se 
debió recurrir a un oscilador para 
transformar la tensión continua en 
alterna, luego elevarla y nuevamen¬ 
te rectificarla regulándola a +12 V. 
A ello se debe el zumbido que se 
suele escuchar en la Spectrum. 
Observemos en la figura número 2 
el oscilador formado por C43, R61, 
L1, TR4 y TR5. Cuando el sistema 
oscila la tensión inversa producida 
en la bobina L1 eleva la tensión en 
el colector de TR4 hasta un máxi¬ 
mo de 13 volts. D15 se ocupa de la 
rectificación cargando a C44 quien 
se ocupará de mantener la carga 
durante el semiciclo restante. A 
través de la resistencia R59 se 
' i realimentación 


a TR5,el 


io de la 


lógica: +12 volts para los circuitos 
' Jeo mientras que las memo- 
fe video requieren también 
ilimentación negativa de -5 
Estas últimas tensiones de- 
star dentro del 10 % de tole¬ 


io regulados. De ella podemos 
traer hasta 1,2 Amperes. Desde 
estos 9 volts se deben crear las si¬ 
guientes tensiones: +5 volts con 


servar que la entrada desde la fuen- 

Figura 2 


La alimentación de — 5 V: 

Ya que en el colector de TR4 tene¬ 
mos una tensión alterna de 13 V 
C46 se carga a través de D11 a 
aproximadamente 12 V. Cuando la 
tensión del colector de TR4 pasa 
por cero, la placa negativa de C46 
tiene - 12 V cargando a C47 a tra¬ 
vés de D12. El diodo Zener D16 se 
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APLICACIONES 


SOFTWARE 

MEDICO 


El doctor Eduardo Yañez nos explicó 
la utilización que le dio a micro 
computadoras hogareñas en un 
servicio de terapia intensiva 


Me interesé por la computación 
porque escuché que había gente 
que estaba trabajando en esto y mi 
jefe tenía intención de aplicarla a la 
medicina. Pero no tenia idea de lo 
que era una computadora. Sabia 
que era un aparatito con teclitas, y 
empezando a leer revistas y libros, 
entré en el mundo de la computa¬ 
ción antes de tener la máquina. Pri¬ 
mero empezó mi jefe y a los dos 
meses me compré la computadora 
yo; inmediatamente empezamos a 
estudiar y aprender a programar. 
No nos interesaba la computado¬ 
ra como algo prehecho, con soft¬ 
ware establecido. Porque muchas 
cosas que nosotros necesitamos 
en medicina, no existen en progra¬ 
mas, no hay software. 

¿Qué le podíamos sacar a la com¬ 
putadora así como venía? Com¬ 
prar un fichero-archivo y una base 
de datos y punto. Los programas 
de estadística que había, que a no¬ 
sotros nos interesaban muchísimo 
por los trabajos científicos, eran 
muy pobres. Había muy pocos test 
estadísticos, muy limitados. 
Entonces nos propusimos empe¬ 
zar a trabajar sobre un programa 
de estadística. Como éramos auto¬ 
didactas, nos costó un trabajo te¬ 
rrible al principio. Fuimos apren¬ 
diendo y al final, terminé mi pro¬ 
grama. Mi jefe, que tenía una Spec- 
trum se quedó y no lo pudo termi- 

Con las limitaciones que me daban 
los 16K de memoria pude hacer un 
programa que tiene un 60 % de 
unidad estadística, que desde ya 
era muchísimo más completo que 
cualquier programa que ofrecen 
los comercios. Pero no me permi¬ 
tió hacer todo lo que deseaba. 
Cuando terminé de hacer el pro¬ 
grama me decidí a comprar la Co- 
mmodore. Entonces perdí todo, 
porque el programa que tenía gra¬ 
bado en cassette ya no era com¬ 
patible. 

Reiniciamos el trabajo, pero con 
mucho más conocimiento, lo que 
nos permitió que los programas 
fueran más versátiles. Si Dios quie¬ 
re vamos atener terminado el pro¬ 



grama de aquí a un par de mesesy 
con la estadística completa, inclu¬ 
yendo gráficos. Con una versatili¬ 
dad mayor en cuanto a la entrada 
de datos para que se pueda cam¬ 
biar, corregir y trabajar con un nú¬ 
mero menor de datosque los ingre- 

Si yo ingreso 20 datos de una 
muestra y 20 de otras, pero des- 

teresan o pueden falsear la mues¬ 
tra, entonces los puedo retirar. To¬ 
do eso lo podemos hacer porque 
tenemos más capacidad de me¬ 
moria. La falta de tiempo no lo hace 
fácil. Yo le puedo dedicar poco 
tiempo, dos horas tres veces por 
semana. Pero lo vamos logrando y 
bastante bien. En esto tiene mu¬ 
cho que ver las revistas que hay 
aquí en la Argentina, yen especial 
K-64. 

Leer los programas de juegos, en 
K-64, aún siendo de otras compu¬ 
tadoras. a mí me enseñó muchísi¬ 
mo. Porque el software no lo usá¬ 
bamos para jugar; los desmenuzá¬ 
bamos y aprendíamos. Hemos lle¬ 
gado al punto de escribir los pro¬ 
gramas sin las computadoras. En el 
rato que quedaba luego de termi¬ 
nar la labor asistencial. nos ponía¬ 
mos a escribir el programa; des¬ 
pués generalmente entraba en la 
computadora sin problemas. 
Nosotros veníamos al servicio con 


nuestras computadoras. Y'. traía la 
TK, mi compañero traía la Spec- 
trum, y como lo que hacía no usa¬ 
ba un lenguaje de máquina, lo que 
escribíamos era compatible con 
las dos máquinas, excepto peque¬ 
ños detalles. 


Proyectos 

Ahora somos mucho más ambicio¬ 
sos; no queremos terminar sólo 
con un programa estadístico. Nos 
va a costar, porque es muy comple¬ 
jo, pero nuestra idea es tener una 
gran base de datos en el Servicio, 
en el que podemos incluir todos los 
parámetros hemodinámicos, me- 

Después podremos extraer lo que 
necesitamos, y hacer la estadís¬ 
tica. El asunto es engancharlo con 
el programa. 

¿El programa de estadística para 
qué nos sin/e? Para que cada tan¬ 
to, cuando vamos a hacer un traba¬ 
jo científico, podamos demostrar 
"tal cosa". Pero nos sirve solamen¬ 
te para un grupo de enfermos. No¬ 
sotros queremos tener una gran 
base de datos donde estén pre¬ 
sentes todos los parámetros. Pero 
es mucho más lo que deseamos 
hacer. Como alguien decía, en 
computación “su límite es su ima¬ 
ginación". 
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TI99/4A 


UNA SUBRUTINA DE 
PLOTEO 


Es bastante corta, 
rápida y nos permite 
realizar gráficos de una 
manera sencilla. 



tiene buenas posibilidades de gra- 
ficación, al menos desde el BASIC, 
es posible realizar algunas subru¬ 
tinas que, aunque no tengan la 
rapidez que podría brindar una su¬ 
brutina de ASSEMBLER, nos per¬ 
mite realizar gráficos de una ma¬ 
nera sencilla. 

Hay varias maneras de diseñar un 
programa para graficar puntos. Es¬ 
ta subrutina es bastante corta y 
algo más rápida que otras que 
conozco. De todos modos tal vez 
algún lector con ingenio le pueda 


quitar varías instrucciones y,tal vez, 
hacerla un poco más rápida. 

Un poco de geometría 

La pantalla es un mundo de 256 
puntos de ancho por 192 de alto. 
Cada uno de ellos puede ser pren¬ 
dido por separado. Debido a que 
este computador no puede mane¬ 
jar cada pixel en forma indepen¬ 
diente, sino que modifica todo un 
carácter de 64 pixels, hay que 
hacer varios cambios de coorde¬ 
nadas para llevar nuestro punto (X, 


Y) de las Coordenadas generales 
de la pantalla, a las coordenadas 
del carácter donde se encuentra. 
Luego hay que calcular las coor¬ 
denadas locales dentro del carác- 

El origen de coordenadas de la 
pantalla está en el extremo supe¬ 
rior izquierdo. En nuestro caso re¬ 
sulta más cómodo que el origen 
esté en el centro de la pantalla, y 
que la coordenada horizontal se 
llame X y la vertical Y. Vamos a 
llamar a estas nuevas coordena¬ 
das H y V: 

H=128+X 
V=96—Y 

A partir de esas coordenadas ge¬ 
nerales vamos a determinar las 
coordenadas del carácter donde 
debe colocarse el punto: 

VC=INT (V/8)4-1 

HC=INT (H/8)+1 

Una vez determinada la posición 

del carácter necesitamos calcular 

las coordenadas locales dentro 

del carácter donde se encuentra 


El siguiente programa realiza una 
curva muy interesante: 

100 CALL OLEAR 
110.NC=32 

120 FOR TT=0 TO 360 

130 T=TT*PI/180 

140 X=INT(40*COS<5*T)> 

150 Y=INT<40*SIN(7*T>> 

160 GOSUB 10000 

170 NEXT TT 

180 GOTO 180 


10000 V=96-Y::H=12B+X 
10010 VC=INT(V/B) + 1: :HC=INT<H/8) + 1 
10020 HL=H- (HC-1 ) *8 ,' : VL=V- (VC-1 ) *8 
10030 CALL GCHAR(VC,HC,COD) 

10040 IF COD=32 THEN NC=NC+1::COD=NC::CALL 
CHAR(COD,A *) 

10050 CALL CHARPAT(COD,Xí) 

10060 I=2*VL+l+INT(HL/4) 

10070 H»=SEG*(X*,1,1) 

10080 HP=HL-INT(HL/4>*4 
10090 P=INT(2 *(3-HP)) 

10100 IF ASCtHí)>57 THEN K=((ASCtHí)-7) 

OR P)+7:IGOTO 10140 

10110 K=ASCíHí) OR P 

10120 IF K>57 THEN K=K+7 

10130 2* =SEG* (X* , 1 , I -1 ) 8.CHRÍ (K) &SEGÍ 

<XÍ,I+l,16-1> 

10140 CALL CHAR(COD,2Í) 

10150 CALL HCHAR(VC,HC.COD) 

10160 RETURN 























nuestro punto. Como sabemos 
cada carácter está definido por 1 6 
números hexadecimales, donde 
cada uno de ellos representa cua¬ 
tro pixels. Necesitamos conocer 
cuál de los 64 pixels es el nuestro y 
cuál hexadecimal le corresponde: 
HL=H-(HC-1)*8 
VL=V - (VC -1) * 8 
1=2 • VL-HNT (HL/4)-M 
HLyVLson las coordenadas loca¬ 
les e I es la posición del hexadeci- 

Ahora podemos determinar qué 
número de carácter tiene asigna¬ 
da esa posición de la pantalla y 
luego qué dibujo tiene ese carác- 

CALL GCHAR (VC, HC, COD) 
CALL CHARPAT (COD, XS) 

En COD tenemos el código ASCII y 
en XS el string que define su dibu¬ 
jo. De los 16 hexadecimales que lo 
definen, el de la posición I es el que 
tenemos que reemplazar. 

Como cada hexadecimal repre¬ 
senta cuatro puntos, tenemos que 
reemplazar el nuestro y dejar el 
resto como está. De este modo 
nuestras curvas podrán cortarse a 
si mismas sin alterar el dibujo. 


H$=SEG$ (X$, 1,1) 

HP=HL - INT (HL/4) * 4 
P=INT (2^3-HPn 
En H$ tenemos el hexadecimal, en 
HP la posición del bit que hay que 
reemplazar (de 0 a 3), y en P calcu¬ 
lamos el número binario corres¬ 
pondiente a un 1 en la posición de 
nuestro punto y 0 en las demás. 
Una operación lógica OR entre 
este binario y el hexadecimal de¬ 
termina la nueva combinación de 

Haciendo algunas operaciones 
sencillas con el código ASCII del 
hexadecimal lo llevamosa un valor 
en el que la operación OR nos de el 
resultado buscado. 

Sólo resta armar nuevamente el 
string que define el carácter, reem¬ 
plazando el hexadecimal calcula¬ 
do, asignarlo al código ASCII co¬ 
rrespondiente y colocarlo en pan- 

Como la cantidad de caracteres 
disponibles está limitada a 110 (de 
32 a 143), los dibujos no podrán 
ocupar más que esa cantidad de 
caracteres. 

Para evitar una pregunta dentro de 
la subrutina, es necesario definir 


NC=32. Esto se debe colocarantes 
del llamado a la subrutina en un 
lugar donde se pase una sola vez. 

Las curvas de Lissajou 

Una aplicación simpática y al mis¬ 
mo tiempo interesante desde el 
punto de vista conceptual la brin¬ 
dan las curvas de Lissajou. Estas 
se obtienen al combinar dosondas 
senoidales cruzadas a 90 grados. 
Las ecuaciones que las rigen son: 
X=RX * COS (WX * T+AX) 

Y =RY • SEN (WY • T+AY) 

El parametro T es un valor angular 
que varía entre 0 y 360 grados. 

Si RX=RY y WX=WY se obtiene una 
circunferencia. Si se hace que RX 
sea distinto de RY se obtendrá una 
elipse. De la misma manera, al 
tomar valores distintos de WX y 
WY se obtiene toda una familia de 
curvas que sin duda poseen un 
encanto muy particular. 

AX AY WX WY 

0 0 11 circunferencia 

45 0 I 2 parábola 

45 0 1 1 elipse 

0 0 12 mono K£4 
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COMMODORE 64 



El Intérprete basic de la C-64 utiliza 
una serie de direcciones de memo¬ 
ria denominadas “pointers" (punte¬ 
ros) las cuales apuntan, a su vez, a 
otras direcciones, donde se hallan 
determinadas rutinas que son utili¬ 
zadas por él. Como ejemplo pode¬ 
mos citar las direcciones $308- 
$309 cuyos contenidos señalan a 
la dirección donde se encuentra la 
rutina que ejecuta un comando Ba¬ 
sic. Como ese puntero se halla 
dentro de la memoria RAM, pode¬ 
mos modificarlo para agregar co¬ 
mandos propios. La rutina que nom¬ 
bramos anteriormente toma un by- 
tp llamado "token" el cual repre¬ 
senta un determinado comando. 
Luego lo utiliza para acceder a la 
direcciones donde él se encuentra 
para, asi. poder ejecutarlo. Cada 
uno de estos tiene su “token" res¬ 
pectivo. Por ejemplo, el token del 
comando PRINT es $99 (recorde¬ 
mos que el símbolo “$" significa 
que se trata de un número hexade- 
cimal). La ventajade tener codifica¬ 
dos los comandos es que, en el mo¬ 
mento de ejecutarse, se evita el 
hecho de comparar carácter por 
carácter obteniéndose, asi, mayor 
velocidad de ejecución. Volviendo 
al caso de PRINT,y si optamos por 
el método ineficiente, debemos ir 
comparando la PflJ,N y T para 
luego ejecutarlo. I maginen el tiempo 
que tardarla la ejecución de cada 
comando. De la otra manera, sólo 
debemos comparar con $99 (su 
tokeni); una sola comparación. 
¿Cómocodifica el Intérprete un de¬ 
terminado comando a su respecti¬ 
vo token? La respuesta es utilizan¬ 
do un puntero. En este caso, éste 
se halla en la dirección $304-$305 
y señala a la rutina que realiza lo 
último descripto. Este método tie¬ 
ne aún otra ventaja: ahorro de me¬ 
moria. Para comprender esto, apar¬ 
témonos por un momento del tema 
aquí tratado, visualizando cómo se 
almacena una linea de programa 
en la memoria del C-64. Los prime¬ 
ros dos bytes representan la di¬ 
rección de la próxima linea en for¬ 
mato byte bajo-byte alto. El tercer 
y cuarto byte representan el núme¬ 


ro de linea (también byte bajo-alto). 
El quinto byte corresponde al to¬ 
ken de un determinado comando. 
En caso de que sea una asigna¬ 
ción del tipo X=, en esta posición 
se pone el código ASCII de la varia¬ 
ble en cuestión. Todo el texto que 
siga de aquí en más se codifica en 
su correspondiente ASCII. Como 
fin de linea se pone 00. Por ejem¬ 
plo, si el programa que tenemos en 
memoria es: 

10 PRINT'HOLA" 
se almacenará como: 


0801 OC byte bajo próxima linea 
0802 08 byte alto próxima linea 
0803 00número de linea byte ba¬ 
jo-alto 

0804 OA (linea 10) 

0805 99 token PRINT 
0806 22 comillas 
0807 48 ASCII de H 


0808 4F ASCII de O 
0809 4C ASCII de L 
080A41 ASCII de A 
080A 22 comillas 
080B 00 fin de línea 
080C 00 fin de programa, también 
se indica con 00. 
Supongan que, en lugar de $99 
tendrían que ir los caracteres que 
forman el comando. Necesitaría¬ 
mos correr cinco bytes hacia abajo, 
disminuyendo asi la memoria libre. 
Regresemos a los punteros del C- 
64. Los más importantes son: 


Nosotros vamos a analizar uno de 
ellos: el puntero $300-8301. 

El señala a la dirección $E38B. 
Aquí se salta cada vez que se fina¬ 
liza un programa o que se encuen¬ 
tra un error (sintaxis, etcétera). En 
este caso, el intérprete carga en e* 
registroXel número deerrorysalta 


Puntero Dirección Descripción 

$300-8301 $E38B Arranque en caliente del Basic y entrada 

de errores. 

$302-8303 $A483 Espera de Ingreso de nueva línea. 

$304-8305 8A57C Convierte una linea a Token. 

$306-8307 8A71A Convierte Token en el comando. 

8308-8309 8A7E4 Ejecuta comando Basic. 

830A-830B 8AE86 Evalúa expresión Basic. 






















La siguiente nota nos introduce en los punteros de la C-64. 
Explica en qué consisten y cómo modificarlos para crear nuevos 
comandos y traducir los errores al castellano. 




a la dirección SA437 donde se ha¬ 
lla el sallo indirecto a la SE38B (es 
decir realiza JMP ($0300)). 

Cada error, como antes dijimos, 
está codificado con un número. 
Ellos son: 

Número 

(en hexa) Descripción 

1 TOO MANY FILES 

2 FILE OPEN 

3 FILE NOTOPEN 

4 FILE NOTFOUND 

5 DEVICE NOT PRESENT 
6NOT INPUT FILE 

7 NOT OUTPUT FILE 

8 MISSING FILENAME 

9ILLEGAL DEVICE NUMBER 
A NEXT WITHOUT GOSUB 
BSYNTAX ERROR 
C RETURN WITHOUT GOSUB 
DOUT OF DATA 
E ILLEGAL QUANTITY 
F OVERFLOWERROR 
10OUTOF MEMORY 
11 UNDEF’D STATEMENT 
12BAD SUBSCRIPT 

13 REDIM'D ARRAY 

14 DIVISION BYZERO 

15 ILLEGAL DIRECT 
16TYPE MISMATCH 
17STRING TOO LONG 

19 FORMULA TOO COMPLEX 
1ACANT CONTINUE 
1B UNDEF’D FUNCTION 
1CVERIFY 
ID LOAD 

Los mensajes de error del 1 al 9 se 
refieren a errores de entrada/sali¬ 
da y son trasmitidos por el sistema 
operativo. Los restantes proceden 
del intérprete basic. ¿Será posible, 
pues.impri mir los mensajes en cas¬ 
tellano? La respuesta está directa¬ 
mente relacionada con la posibi¬ 
lidad de modificar el puntero res¬ 
pectivo ($300-$301). Y, al estar en 
RAM, se puede hacer. Entonces, 
trataremos de modificar por ahora, 
el mensaje de SINTAX ERROR. En 
lugar de él imprimiremos ERROR. 
No debemos olvidar que el primero 
de ellos se imprime tanto en modo 
directo como en modo ejecución. 
Es decir, que si realizamos en mo¬ 
do directo: 

PRONT 12*2 


el intérprete nos responderá con 
SINTAX ERROR, mientras que 
10 PRONT 12*2 

responderá con SINTAX ERROR 
IN 10. Nosotros, para este caso, 
pondremos ERROR EN 10. Nece¬ 
sitaremos, además, trabajar con 
una rutina que Imprime en pantalla 
un número de linea. Antes de lla¬ 
marla debemos almacenar el byte 
bajo en el registro X y el byte alto en 
el acumulador. La rutina se encuen¬ 
tra en la dirección SBDCD. Por 
ejemplo, para imprimir el número 
correspondiente a SOOOA (10) de¬ 
bemos hacer: 

LDA #$0A 
LDX #$00 
JSR $BDCD 
RTS 

También trabajaremos con las di¬ 
recciones $0039-$003A. Aquí se 
almacena el número de linea que 
actualmente se está ejecutando.Si 
el sistema se encuentra en modo 
directo, en la dirección $003A se 
coloca el valor de $FF. Si estamos 
en modo ejecución se pondrá el 
número de línea siempre en forma¬ 
to byte bajo-alto, (es decir $0039 
tendrá la parte baja, mientras que, 
S003A la parte alta). 

Otra de las subrutinas necesarias 
es la que se encuentra en la direc¬ 
ción $FFD2. La función de ella es 
imprimir en pantalla en carácter al¬ 
macenado en el acumulador. 
Debemos hacer entonces: 


1) Modificar el puntero a la dirección 
donde se encontrará el programa 

2) Efectuar la traducción: 

2.1) Ver si el registro X contiene el 
código $0B (sintax error). SI es, 
pasamos al punto 2.2. Si no, es otro 
error y lo derivamos a la rutina origi¬ 
nal. 

22 ) Imprimimos el mensaje ERROR. 

2.3) Determinamos si estamos en 
modo directo. Si es así, cargamos 
el registro X con $80 y saltamos a la 
dirección $A437. Esto ocasionará 
que se imprima el mensaje READY 
Si no estamos en este modo pasa¬ 
mos al punto 2.4 

2.4) Imprimimos EN 

2.5) Tomamos el número de línea 
actual de las direcciones $39-$3A. 

2.6) La imprimimos. 

2.7) Saltamos a la dirección que 
provoca el mensaje READY. 

El programa correspondiente al 
punto 11q ubicaremos a partir de la 
dirección $C000: 

C000A9 00 LDA #$00 
C002A2C1 LDX #$C1 
C004 8D 00 03 STA $0300 
C007 8E 01 03 STX $0301 
COOA 00 BRK 
Al ejecutar este programa cambia¬ 
remos la dirección que señala el 
puntero $300-$301 .Ahora,apunta 
a la dirección $C100, donde se 
encuentra el programa correspon¬ 
diente al punto 2,cuyo listado es el 
que sigue a continuación: 





















/ PROGRAMAS l 


PELOTA 
AL BLANCO 



Debemos tirar la pelota al blanco, 
ayudándonos con las paletas que 
aparecen en pantalla. Para jugar 
tendremos que utilizar las teclas M 
y N. Si deseamos eliminar una 
paleta deberemos pulsar la barra 
espadadora cuando la pelota toca 
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/programas/ 

CAMBIÓ DE 

IDENTIFICACION DE DISCO 


UO-.OCUC 
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Para su Czerweny 
ahora si “Joystick" 
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¡PROGRAMADORES! 
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¿SE QUEDARON SIN MEMORIA? 

POR UN ABONO MENSUAL 

DE SOLO A 50.- 

TENGAN ACCESO A IBM PC, 320 KB, 
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PASCAL. LOGO.. PROG. DE APLICACION. 
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SABRE WULF 
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CLASIFICACION: JUEGO DE ACCION 
COMPUTADORA: SPECTRUM/TK 90 

CONFIGURACION: 48 K 
FACTOR K 64: 7 
HECHIZO: 8 
DOCUMENTACION: 6 


Luego de entretener y maravillara 
sus fanáticos con las polvorientas 
cavernas de Atic Atac, UI ti mate nos 
transporta ahora a una extraña jun¬ 


gla poblada de misterios y peligros 
que deberemos sortear. 

El concepto de este juego es s¡- 
milaral de su predecesor (A tic Atac). 
Uno debe buscar las partes de un 
amuleto que nos permitirá salir de 
esta selva-laberinto. En el camino, 
deberemos enfrentarnos con dis¬ 
tintas criaturas que nos atacarán, 
algunas de ellas débiles y otrasca- 
si invencibles También nos en¬ 
contraremos con muchos tesoros 
en nuestro camino. 

La acción se desarrolla en una sel¬ 


va que consiste en un laberinto 
enorme, lleno de corredores y ca¬ 
llejones sin salida. Los monstruos 
contra los que debemos defender¬ 
nos se asemejan a hipopótamos, 
contra los cuales más vale esqui¬ 
varlos que atacarlos. A propósito 
nuestra única arma es una espada 
y hasta haberadquirido algo de ex¬ 
periencia en su uso nos veremos 

dio que recomenzar el juego una 
vez que se nos acaben todas las vi- 

Una de las características más di¬ 
vertidas consiste en las orquídeas 
profusamente coloreadas que en¬ 
contraremos en nuestro camino. 
Sucede que si nos las comemos 
nos pasan cosas muy extrañas. Por 
ejemplo, podemos tener extraños y 
nuevos poderes. 

SI bien los gráficos no están total¬ 
mente libres de errorjtodavia exis¬ 
ten problemas cuando una figura 
coloreada pasa sobre otra) están 
de acuerdo a las normas de calidad 
de Ultímate, y esto ya son palabras 
mayores 

Sabré Wulf se trata de un juego rá¬ 
pido, que combina las caractr rístl- 
cas de un juego de acciór y de 
aventuras y que nos dará r luchas 
horas de diversión sin abi rrirnos 



























EDUCACION 


¿APRENDER QUE? 


Consultamos a quienes tienen a su cargo 
institutos de enseñanza de computación. 



















Se conocen casos 
que han comprado una computa¬ 
dora, estudiaron el manual y se 
pusieron a dar clases de compu¬ 
tación. En los casos de Logo por 
ejemplo, al chico se le dan instruc¬ 
ciones primitivas para que empie¬ 
ce a hacer sus preguntas con de¬ 
masiado tiempo libre. 

Los chicos son como esponjas, ab¬ 
sorben todo el conocimiento. 

Se sienten desafiados a hacer una 
cosa y cuando lo logran se sienten 
premiados por el resultado que 
pueden palpar inmediatamente. 
La computadora le da la posibili- 


es que los chicos se ponen a traba¬ 
jar con una computadora y dejan 
los juegos colectivos donde hay 
cooperación. 

Es un desafío individual, que desde 
el punto de vista social crea una 
personalidad especial, en la que a 
partir de un razonamiento lógico lo 
que está bien, está bien y se pre¬ 
mia, y lo que está mal, no. De esta 
manera se crea un SI y un NO sin 
darle al chico la posibilidad de que 
en el medio tenga toda la gama de 


grises. El razonamiento lógico es 
muy útil para la ciencia, pero sería 
bueno que el chico tenga toda la 
“gama de grises" que la computa¬ 
dora no le da. Por eso, la computa¬ 
ción debe complementarse con la 
parte afectiva y de comprensión 
entre el adulto y el chico. Y en ese 
sentido es importante que los pa¬ 
dres se introduzcan en el mundo 
de la computación 
La computación es una herramien¬ 
ta para aplicar en cualquier carre¬ 
ra. Triunfará el que pueda y sepa 
aplicar esa herramienta en su es¬ 
pecialidad. El que domine la he¬ 
rramienta será especialista en esa 
herramienta y nada más. La gente 
se encandila pensando que el ana¬ 
lista tiene el porvenir en sus manos, 


o de ui 


herramienta. 

Instituto Superior 
Mariano Moreno 

El año pasac o de los doce mil alum¬ 
nos del Insti uto, diez mil fueron de 
computación. Están equipados 
con IBM,Texas Instruments.Xerox, 


etc. La novedad es la computación 
para niños porque este es un insti¬ 
tuto individualizado como “de ma- 

Para 1986 tendrán Cursos de 
Capacitación para Docentes, con 
instructores de primer nivel 

Microcómputo 

En una primera instancia usaron 
equipos TI-99/4A. Posteriormente, 
la venta y demanda de otros equi¬ 
pos los llevó a incorporar otras 

Dividieron la enseñanza de pro¬ 
gramación y lenguaje Basic en dos 
momentos. El primero es para prin¬ 
cipiantes, es un curso donde se 
brindan conocimientos básicos, de 
diagramación y programación. El 
segundo curso requiere la aproba¬ 
ción del primero y es más profundo. 
Se hace manejo de archivo, perifé¬ 
ricos, gráficos y demás. Cada curso 
dura tres meses, salvo en verano, 
cuando se dictan cursos intensivos. 
También incursionaron en la ense¬ 
ñanza de Assembler (fundamental¬ 
mente para Texas, SinclairyC64). 
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EDUCACION 


DIPSA (Difusión 
Informática Profesional) 

DIPSA da cursos para profesiona¬ 
les. Este año incorporó un sector. 
DIPSA Júnior, para chicos. Se dan 
a través' de empresas de primera 
Unes*, ya sea para el personal o a 
sus hijos. Por ahora no tiene una 
carrera oficial pero está dentro de 
los planes Incorporarla como así 
también un Masterde Estados Uni¬ 
dos. Los lenguajes están divididos 
en módulos de acuerdo a la capa¬ 
cidad y necesidad del alumno (Ba¬ 
sic, Cobol, Algol, Pascal y Logo 
para docentes), además de Análi¬ 
sis de Sistema como un curso intro¬ 
ductorio y otro prolongado. Se en¬ 
seña con televideo, que es compa¬ 
tible con IBM. 

Capel li 

Se dan cursos de Logo, Basic, que 
están separados en dos niveles: el 
Basic Fundamental y el Extendido. 
Por Fundamental se entiende el 
concepto integrado de hardware y 
software de la computadora en con¬ 


junto. No solamente se inicia con 
instrucciones del Basic sino que 
también se empieza con "Qué es 
una computadora", desde la nece¬ 
sidad de su creación, los primeros 
rudimentos, hasta un diagrama en 
bloques constitutivos de las dis¬ 
tintas partes esenciales de 
una computadora vista por dentro. 
Las computadoras que se utilizan 
son de eras y tecnologías distintas, 
como la Texas y la Commodore y 
opcionalmente. 

CEI (Centro de Educación In¬ 
formática) 

Hay distintos tipos de cursos en la 
sede central y sucursales. Además 
dan cursos en lugares específicos 
como por ejemplo bancos que soli¬ 
citan capacitar un área, o una aso¬ 
ciación de psicólogos, etcétera. 
Los cursos normales son los de 
Logo, que es un lenguaje para 
chicos de escuela primaria y cuya 
característica principal es que les 
permite a los niños tener un amplio 
grado de creatividad. 

Luego tienen cursos de Basic, que 


es para adolescentes y adultos, en 
el que la complejidad es mayor y 
las posibilidades importantes. Es¬ 
tán orientados por edades y en 
área comercial existe una gran de¬ 
manda. Otros están dedicados al 
lenguaje Assembler, que ya es más 
avanzado. 

Aparte hay cursos de Programas 
Utilitarios 

Instituto MUPIN 

Ofrece cursos oficiales de Analista 
Programador con una duración de 
dos años y luego Analista de Sis¬ 
tema con una duración de un año 
más. Son títulos oficiales y los egre¬ 
sados están habilitados para cum¬ 
plir funciones en empresas públi¬ 
cas, privadas y en cualquier orga¬ 
nismo que aplique sistemas de pro¬ 
cesamiento de datos. 

Al mismo tiempo se dan cursos 
breves para capacitación de ins¬ 
criptos que no conozcan nada so¬ 
bre el tema (de Basic, Cobol, Ope¬ 
rador Sistema 34 y de Introducción 
al análisis de Sistema, Pascal y 
otros). 

Poseen una IBM Sistema 34. 


ESTUDIE CON LOS ESPECIALISTAS 


COMPUTACION 

PARA 

NIÑOS, JOVENES y ADULTOS 


LOGO y BASIC 

- ENSEÑANZA PERSONALIZADA 

- GRUPOS REDUCIDOS 

- CURSOS ESPECIALES PARA DOCENTES Y 
PROFESIONALES 

- INTRODUCTORIOS, DE 
PERFECCIONAMIENTO Y AVANZADA 


Clases demostrativas 

Gratuitas 

INFORMES E INSCRIPCION: 

LUNES s VIERNES de 8,30 a 20,30 hs. 
y SABADOS de 8,30 a 13,00 hs. 


CON EL EXCELENTE NIVEL PEDAGOGICO Y TECNICO DE: 



Computer 

school 


Av. SANTA FE 2653 
Buenos Aires - Argentina 
Tel. 821-7580 


E3 
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Compatibilidad de 
ROM 

A tuerza de de ¡af de ser 
original quisiera telicitar- 
los por su revista. 

Hace más de un año y 
medio que tengo una TS 
2068 con impresora tér¬ 
mica y trato de adquirir 
todo el material que pue¬ 
do, incluidas algunas re¬ 
vistas españolas que an¬ 
dan dando vueltas y que 
no son especificas para 
mi máquina, sino para la 
SPECTRUM. 

Al mismo tiempo, tengo el 
mapa con las direcciones 
de la rom de mi máquina y 
quisiera preguntarles en 
dónde puedo conseguir 
esta intormación de la 
SPECTRUM, pues, varios 
programas dejan de an¬ 
dar porque llamo a una 
rutina que existe pero en 
una dirección distinta 
ttengo entendido que gran 
parte de tas ROM's de 
ambas máquinas son 
esencialmente iguales, 
pero distribuidas en dis- 

Recurro a Ustedes, pues 
me he cansado de pre¬ 
guntar a personas que 
gozan retaceando infor- 

Sigan como hasta ahora, 
y desde ya, gracias. 

Mario José Droszler 
Guevara 71 

KM <U27> Capi,al 
Lo que decís en tu carta, 
Mario, es correcto en to¬ 
do sentido.Tanto en cuan¬ 
to a las ROM 's de la SPEC- 
TRUM y la 2068como en 



Al respecto de la informa¬ 
ción de la rom de la SPEC¬ 
TRUM sabemos que exis¬ 
te un libro publicado por 
Melboume House y es¬ 
crito por lan Logan llama¬ 
do 'The Complete Spec- 
trum Rom Dissasembly" 
en donde se explica paso 
a paso y mediante la se¬ 
paración en rutinas espe¬ 
cíficas los 16 K de la 
ROM de la SPECTRUM. 
Esperamos haberte sido 
de ayuda y no te desani¬ 
mes por los "retaceado- 
res”. Segui adelante! 


ATLANTIC - COAXIL 

FABRICA DE CABLES PARA 
COMPUTADORAS.CABLES DE 5,7,9,13 y 
MAS CONDUCTORES CON MALLA 
BLINDADA CON ALAMBRE DE COBRE 
ESTAÑADA Y SIN ESTAÑAR. 

CABLES COAXILES PARA TRANSMISION 
DE DATOS R G - 62 A/U Y CABLE 
TWINAX.CABLES MULTIPARES PLANOS 
ESTAÑADOS Y SIN ESTAÑAR. 

TE ADAPTAMOS NUESTRA FABRICACION A TUS 
NECESIDADES 

ANDALGALA 1541 CAP. FED. (1440) TE.: 6B7-3903 ^ 


COMMODORE 64-128 


AGENTE OFICIAL 

C =commodore 



“COMPETENTE” 


CORRIENTES 3802 
87-3476 c.p. ii94 
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* ¡TIENE QUE REFORMARLO! 


A PAL-N o a NTSC 

* 

í CONVERSION DE SISTEMAS DE: T.V. COLOR ♦ 

"K SOMOS FABRICANTES DEL UNICO 

-K MODULO DE CONVERSION CON TA 719 

* 

* 


XIOjf 

♦ JOSEM. MORENO 452 -Tel. 923-2610 )+ 

* (1424) CAPITAL * 
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ticular pero damos por 
entendido que se trata 
de Home Computersy no 
de Personal Computers. 
Por Home Computers en¬ 
tendemos máquinas que 
no superen los 64 k de 
RAM del tipo de las que 
nos ocupamos con más 
profundidad en nuestra 
publicación. 

Espero que sepas enten¬ 
der esta condición, dado 


que sería poco honesto 
hacer competir un pro¬ 
grama para una CZ-1500 
con 16K con uno hecho 
en un IBM PC. 

Por lo antes mencionado 
no existe inconveniente 
alguno en que nos man¬ 
des tu programa hecho 
en la COCO. 

Amigos de K64: 

Desde ya mis felicitacio¬ 


nes por el excelente ma¬ 
terial que brindan mes a 

Bárbaras las notas sobre 
ro botica e informática, to¬ 
das de actualidad. 

Muy buena idea de publi¬ 
car varios métodos para 
"entrar"en programas ce¬ 
rrados. 

Podrían sacar algún mé¬ 
todo para ingresaren pro¬ 
gramas, pero para máqui¬ 


nas como la SPECTRUM. 
Sin más, los saludo y les 
deseóla mejor de las suer- 

Hernán Polo 
Humberto 1 - Sta. Fe 


K64: 

Te agradecemos las feli¬ 
citaciones y tendremos 
en cuenta tu sugerencia. 
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IN FORMATICA | 

COMUNICACION I 


PARA SU commodore 1 28 


• MONITORES 

• IMPRESORAS 


80 columnas - monocromáticas 
y color 

ZENITH - IBM - MR 1000 


• SOFTWARE 


CPM - Utilitarios 
Manuales en castellano 


• COMUNICACION Accede con su computadora 
a las Bases de Datos 


PARA SU 

COMMODORE 64 

PARA SU 

COMMODORE 16 


Todo tipo de periféricos 
y accesorios 

Joysticks - Datasettes 


COMPLETA LINEA DE CASSETTES 
Y DISKETTES GRABADOS 


PARAGUAY 647 - 313-3331 


NOVEDAD 


Interfase Kempston para Spectrum con 
reset y disparador automático *35.Am- 
plificador de sonido “Sound Box”, con 
salida a parlante externo A 38,50. 

Conjunto A60. 

COMPUMEP SA. 

Bclgnmo 3282 P.B. “A” C.P. UlOTtl. 89-0672/690* 
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PREMIOS DEL MES 



COMPUTADORAS ■ CASSETTES - BECAS 


| COMPUTACION PARA TODOS 


77^3 SUSCRIPTO RES (71 


GANADOR DEL MES, SORTEO CZ 1000 


í 

JUAN M . TABORDA j 

Wilde - Pcia. Bs. As. 



FELICITACIONES 

-A EN NUESTRAS OFICINAS CON LA PRESENTACION DEL D. DE IDENTIDAD 


i SORTEO ENCUESTA: GANADORES DEL MESÍ 


PREMIO: 10 BECAS 




















































lOOOplus 



Para ingresar en el mundo de la informática 
















